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Акситек г. Москва (095) 737-3175 

Аркисг. Москва (095) 785-3677, 785-3678 
Виртуальный киоск г. Москва (095) 234-3777 
ДЕНИКИН г. Москва (095) 787-4999 

Дилайн г. Москва (095) 969-2222 

ИНЛАЙН г. Москва (095) 941-6161 

КИТ Компьютер г. Москва (095) 777-6655 

М.Видео г. Москва (095) 777-7775 

НеоТоргг. Москва (095) 363-3825, 737-5937 

Никс г. Москва (095) 216-7001 

Олди г. Москва (095) 284-0238 
Радиокомплект-Компьютер г. Москва (095) 953-5392, 953-5674 
Сетевая лаборатория г. Москва (095) 784-6490 
СтартИЛастер г. Москва (095) 967-1510 

Ф-Центр г. Москва (095) 472-6401, 205-3524 
СИИЫМК г. Москва (095) 745-2999 

Рез1епт Сотритег$ г. Москва (095) 785-1080, 785-1077 
ЕТ$ИЕ г. Москва (095) 777-9779 

ЕЕЗТ г. Москва (095) 728-4060 

1$ М г. Москва (095) 718-4020, 280-5144 

МТ - Ро[аг1$ г. Москва (095) 970-1930 

УЕТВА Сотроутегс г. Москва (095) 729-5255, 729-5244 
У$М Сотршег$ г. Москва (095) 775-8202 
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17” ЖК монитор - совершенный дизайн, 
воплощение передовых технологий 


Дистрибуторская компания 


г. Москва, ул. Зоологическая, д. 26, стр. 2 
многоканальный телефон 970-13-83, ты 970-13-85 
Е-пай: есрпона4е@еспо!гаде.ги 


АЕТЕХ г. Нижний Новгород (8312) 166000, 657307 
Авиком г. Пермь (3422) 196158 

Алгоритм г. Казань (8432) 365272 

Аракул г. Нижневартовск (3466) 240920 

Арсенал г. Тюмень (3452) 464774 

ЗЕТ НСК г. Новосибирск (3832) 125142, 125438 
Интант г. Томск (3822) 560056, 561616 

Клосс Компьютер г. Екатеринбург (3432) 659549, 657338 
Компания НИТ г. Биробиджан (42622) 66632 
КомпьюМаркет г. Саратов (8452) 241314, 269710 
Меморек г. Уфа (3472) 378877, 220989 

Мэйпл г. Барнаул (3852) 244557, 364575 

Никас-ЭВМ г. Челябинск (3512) 349402 

Окей Компьютер г. Краснодар (8612) 601144, 602244 
Оргторг г. Киров (8332) 381065 

Прагма г. Самара (8462) 701787 

Риан - Урал г. Челябинск (3512) 335812 

Технополис г. Ростов на Дону (8632) 903111, 903335 
Фирма ТЕСТ г. Саранск (8342) 240591, 327726 
Экселент г. Мурманск (8152) 459634, 452757 


ТЕХНОТРЕЙД приглашает к сотрудничеству региональных дилеров и магазины розничной торговли. 
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Американская редакция лишилась двух лучших сотрудников. 


В= прошедший месяц исполнять обязанности главного редактора русской версии ССИ/ было край- 
не тяжело и даже мучительно. То есть, конечно, эта работа всегда тяжела - особенно для такого ле- 
нивого человека, как я, — но сентябрь побил все рекорды. Почему? Да потому что американская редак- 
ция в одночасье лишилась двух своих лучших сотрудников - обозревателя Дай Люо и ставшего уже ле- 
гендой игрового мира Тьерри Нгуена аКа $сос{ег. (В этом месте моего повествования должна заиграть 
печальная, надрывающая душу скрипичная музыка...) 

Как выяснилось, Дай Люо скоропалительно покинул офис ССИ/, расположенный в даунтауне Сан- 
Франциско, чтобы поступить в высшую школу - сие может означать лишь одно: за год, проведенный в 
стенах редакции, он не научился абсолютно ничему. Целых 12 месяцев американские коллеги (да и мы 
тоже - по электронной почте) пытались сделать из этого честолюбивого выскочки и карьериста лодыря 
и бездельника (т.е. настоящего геймера), а он вместо этого плюнул нам всем в лицо и заявил, что «жаж- 
дет новых знаний». Молодец, парень! Если ты предпочитаешь в поте лица учиться и делать карьеру 
вместо того, чтобы целыми днями сидеть и играть в игры, - это твоя личная проблема. В нашем игровом 
журнале нет места подобным меркантильным амбициям! Как теперь всем стало ясно, ты в любом случае 
не прижился бы у нас. Гуд бай. 

А затем ушел Тьерри Нгуен аКа Зсос{ег. Как сообщил нам американский главред Джеф Грин, даже 
Роберт Коффей ненадолго прервал свое обычное занятие - излияние ненависти ко всем окружающим - 
и пообещал в следующем номере посвятить уходу Тьерри свою колонку «Выжженная земля». Там он 
красноречиво выразит всю ту боль и горечь, что мы испытываем в этой связи. Он скажет намного луч- 
ше, чем я, и, наверное, мне сейчас стоило бы промолчать, но я не могу. Старина Эсос{ег! Твой уход при- 
вел нас всех, особенно Льва Емельянова, в состояние прострации и неуверенности в завтрашнем дне. 
Кто такой Бэтмен без Робина? Бивис без Баттхеда? Тупой без того, кто Еще Тупее? Честно говоря, мы 
вообще не представляем себе, во что превратятся и американская, и русская версии ССИ/ без Тьерри 
Нгуена... За те семь(!) лет, что он проработал в редакции, именно его талант, трудолюбие и эрудиция сде- 
лали журнал таким, каким он был в последнее время. Как Джефф Грин сможет работать без своего вер- 
ного помощника - понятия не имею... Убитый горем американский редактор написал нам буквально сле- 
дующее: «Боюсь, теперь я останусь совсем один, ибо, скорее всего, никто не сможет (или не захочет) 
влезть в штаны Тьерри Нгуена, тем более что за семь лет тот их ни разу не стирал...» 

А самое обидное для нас - компьютерщиков - заключается в том, что Зсоо{ег не просто уволился из 
ССИ/, а перешел в другое подразделение издательства 71 Ва\!$ МеЧ!а - в журнал Оса! Ц.$. 

Рау аНоп Мадагте. Но все равно мы желаем этому гнусному изменнику и предателю всяческих успе- 
хов - типа, никаких обид и затаенной жажды мести. Тем более что, уходя в стан врага, он лицемерно за- 
явил: «Мы навсегда останемся друзьями». Откровенно говоря, слабое утешение... 

Да, без Дай Люо и Тьерри Нгуена ССИ/ уже никогда не будет таким, каким был раньше... 


Сергей Лянге 


Гпавный редактор 
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8 Новости 
Самые значимые события в игровой индустрии за про- 
шедший месяц. 


28 Сам 
на ЕСТ$ 2003 


Отчет о командировке журналистов ССИ/ на Туманный 
Альбион в последнюю неделю прошедшего лета и об иг- 
рах, которые мы там видели. 


46 Гоа@ше... 


1В этом месяце ССИ/ отдает дань науке Истории - предс- 
тавляем скриншоты из игр, посвященных Древнему Риму 
и Средневековой Англии: Коте: Тофа! Маг и КоБп Ноод: 
Бе{епдег о {Не Сгомп. 


5О Веа@ Ме 


Джордж Джонс взял интервью у бывшего ведущего 
дизайнера ВИ2тага Мон Билла Роупера и услышал его 
прощальный «7ч9-гид». Кроме того, читайте мини-превью 
Теггтпа{ог 3, МНЕ Носкеу 2004, МОЁЕ?: Соп{гас* 
У.А.С.К., Соттапдо$ 3, а также рассказ о настольном 
воплощении Аде о! Му{По!оду. 


60  С@М! отправляется 
на войну 


Последние разведданные о новых шутерах, посвященных 
Второй мировой, - Меда! о! Нопог: Рас@Яс АззаиК, Са! о# 
Бифу и Меда! о! Нопог: ВгеаКЕЙгоидп. 


116 Игровая 
альтернатива 


Кто-то честно «отрабатывает» свою роль в онлайновой 
игре, а кто-то существует в ней лишь оля того, чтобы 
«срубить денег» на реальную жизнь. Наше исследование 
методов работы и реальных доходов теневых дельцов 
ММОБРС. 


122 Сад 
ЕЯге 
ве и Том Чик сражаются на полях МагСга* Ш: 
Тве Егохеп ТВгопе. Эрик Уольпо и Чет Фалишек про- 
должают свой рассказ о тонкостях криминальной карье- 
ры в бгапа Тне# Ао: Мсе СКу. Кроме того, читайте 
универсальные рекомендации о правильной организа- 
ции фланговых атак, годящиеся для любой стратегичес- 
кой игры. 


136 Теск 


Тест: Семь мониторов для игроманов. Первый взгляд: Сис- 
Е темная плата С1даБу{е СА-7\/Т600 1394. Джойстик Зайек 
СО\ЕК $ТОКУ СУБого Е\о. ЗО-акселератор А50$ \/9950 Инга, «Крякну- 


У/она О? М/агСтаЯ тый Кейс». Новости. 


Вас еще не тошнит от всевозможных онлайновых ВРС, заполонивших 
современный рынок? Вот и нас тоже тошнит. И если кому-то и суждено 144 Выжженная 
спасти загнивающий жанр, так это ВЙ;гхага! Каким образом? Скрестив земля 

Б/аБо Пи И/агсгаН Ш! 


Как стать игровым журналистом. 
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Удастся ли МоуаЁод!с сбросить с трона Ва #еНе!а 1942? 


Пограничье 
72 Бипдеоп З!еде: Цедеп4$ о# Агаппа 


74 Сфера 

76 оу ОрегаНоп$ 

79 СмИтаНоп Ш: Сопдиез{$ 

80 СгеупамК: ТВе Тетр/е о{ Е!етепёа! ЕмИ 
82 Те Гога о{ Не Ртдз: М/аг о# {Не Ртд 
Велемг 

84 Демиурги 2 

86 Магия войны: тень повелителя 

90 Златогорье 2 

93 Нор Ро!Нег и Ромег СШр$ 

94 $4{аг Магз ба!ажез: Ап Етрие меч 


97 015с1ре$ |: биаг@ап$ о# Не 
НОБЕ/$егуапе$ о{ Не РагК 


98 Неауеп & Не: Цуе ап4 1е{ Ге 
100 Тгоп 2.0 

102 Антанта 

104 Тоть Ваег: Те Апде! о{ РагКпез$ 
106 Ноппеаг: Гедасу о{ Не Сгизачег 
108 Тне Рае 

110 — МатанЕ смЬ И 


112 МсгозоН РИН Зитшафог 2004: 
А Сепфигу о РИВНЕ 


114 Епфез$ Адез 
115 Мона Маг |: ЕгопЙпе Соглтапа 


= 
т 
ЗТАВ МГАВ$ САТАЖЕ$ 


6 Сотршег батите МГой@Я Виззап ЕЯНоп №10(17), октябрь 2003 


ВЕАО МЕ 
Билл Роупер рассказывает о своей жизни 
после ухода из ВИтгага. 


ЕСТ$ 2003 
Наши впечатления о осенней выставке в Лондоне. 


г 
1 
ы] 


7 1 о а | 2 
| Го \ = . Г СТ 
Та | <Ее] м ус. 


шиМорег ис вигу 


Гы 
в 

|] 

1 

| д > 

”“.>ь 

м —М 


Территория новостей 


СЕРГЕЙ ЖУКОВ 


еугомонная 5опу Опте 

Етепаттеп{ продолжает по- 

полнять и без того не бедный 
список своих ММОБРОС. Недавно компания зак- 
лючила соглашения со студиями 5оМ!огК$ и 
Г одезфопе батез на разработку гипотетичес- 
ких онлайн-проектов. Помимо этого в планах 
5опу создание собственного игрового сервиса 
с незатейливым названием $ОЕСатез.пеЁ, 
фактически повторяющего небезызвестные 
Гопе.сот и Вае.пе(. Более подробной инфор- 
мацией о грядущих новинках компания пока 
делиться отказывается. 


Волнующее многих развитие очередного про- 
екта из серии та потихоньку получает ог- 
ласку. На пресс-форуме сотрудники Опдт 
бузет5 поведали участникам ряд весьма за- 
нимательных фактов относительно Ийта Х: 
Одуззеу. Так, старушке ЦО не стоит бояться 
конкуренции, ибо по геймплею ИХ, скорее, бу- 
дет близкой родственницей последней одно- 
пользовательской части прославленной се- 
рии. В связи с этим отпадает и ставшее нор- 
мой использование макросов и сложенных 
вчетверо бумажек на клавиату- 
ре - ИХ будет содержать в себе 
куда больше чистого экшена. 
Наконец, основным достоин- 
ством (недостатком?) ИХ станет максимальная 
приближенность к однопользовательской иг- 
ре несмотря на обязывающий ярлычок 
ММОВРОС. В качестве другой «изюминки» про- 
екта выносится и генерация персональных 
квестов, получившая некоторое время назад 
солидную популярность среди разработчиков 
онлайнового добра. Предполагается также из- 
бавиться от порядком надоевшего пошагово- 
го режима боев и свести все к честному геа! 
{тле. Как и в большинстве онлайновых игр, 
любителям РУР в ИХ будет делать практичес- 
ки нечего. С другой стороны, разработчики 
клятвенно обещают разбавить мирное роле- 
вое существование разнообразными вкуснос- 
тями вроде памятных по предыдущим играм 
серии «добродетелей» (\МЧиез) и саморазви- 
вающихся магических предметов, растущих и 
набирающих уровни не хуже хозяина. На де- 
серт гостям были показаны неприлично де- 
тальные пейзажи с богатыми на полигоны мо- 
делями, реализованными на основе Ипгеа/ 
Епдте. Все это нам обещают предоставить 
уже к грядущему Рождеству. 


Опыт отечественных разработок регулярно 
доказывает, что лучше всего у наших умель- 
цев получаются фольклорные или леворезь- 
бовые игры без претензий. Стоит немного зар- 
ваться - и на стол попадает недопеченная и 
малосъедобная продукция вроде недавнего 
Кгеедц. 
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Отечественные девелоперы из Се!ео$ реши- 
ли увеличить количество избавленных от ам- 
биций проектов, занявшись разработкой го- 
нок на.... страусах. Микроскопический сюжет 
рассказывает нам об очередном свихнувшем- 
ся профессоре, в планах которого — разведе- 
ние страусов-убийц и покорение мира с их по- 
мощью. На протяжении четырех уровней по 
три эпизода в каждом мы будем собирать яй- 
ца для гениального ученого в одиночку или 
вместе с соседями. И все это в модном се! 
зпаЧпд, и уже в этом году. 


Не чужды оригинальности и наши западные 
коллеги. Так, РпеаррЕе |егасЁуе предлагает 
нам сыграть за... акулу в их новом проекте 
В/ооду И/аегз: Теггог Егот ТВе Беер. В качест- 
ве основного развлечения на повестке дня — 
опрокидывание лодок и пожирание зазевав- 
шихся рыбаков. Впрочем, было бы слишком 
банально ограничивать процесс столь скуч- 
ными действиями. Наше зубастое Альтер-эго 
умеет даже сбивать вертолеты (!), швыряя 
части тела в небо (осталось узнать только, ка- 
кие именно). Сценарий более традиционен и 
на протяжении шестидесяти миссий рассказы- 
вает историю о каком-то культе Акулы, иссле- 
довательской лаборатории на заброшенном 
острове и прочем. Когда выйдет сие чудо, не- 
известно, ибо на сегодняшний день отсутству- 
ет даже издатель, а сама игра находится в 
весьма сыром состоянии. 


Среди игр на тему Второй мировой продолжа- 
ется борьба за место под солнцем. Польская 
студия Мгаде {егасНуе по непонятным при- 
чинам сдала свои дела по И/ома ИЛае Иаг 
1943 своим коллегам из ТесМапа. Многообе- 
щающий асНоп/ВРС тут же обзавелся мараз- 


матическим названием И/ега И/аг: Тре 
Ипкпоит Ербоде оЕ опа Маг И. Согласно са- 
монадеянным заявлениям разработчиков, нас 
ждет нечто близкое к Р/апезсаре: ТогтепЁ и 
Ва/диг'$ Са с поправкой на современность. 
Сюжетная линия начинается с атаки подвод- 
ной лодки, на которой плыл главгерой, немец- 
кой субмариной. Попав в плен, наш аватар 
впоследствии окажется на секретной миссии 
по добыче артефактов в Африке. Юмор в сти- 
ле Гаррисона «Инди» Форда прилагается. С 


ним в связке идут и нелинейный сюжет, четы- 
ре десятка врагов, полсотни разнообразных 
видов оружия, сто пятьдесят локаций, семь- 
десят пять квестов, три класса персонажей и 
еще целая тележка с фруктами. Когда выйдет 
сей проект, пока неизвестно, но, если честно, 
попытка поляков поставить свой очередной 
ширпотреб в один ряд с Р/апезсаре: Тогтеп 
и Ваиг'5 СаЁе смотрится, мягко говоря, кощу- 
нственно. Нехорошо, господа, нехорошо... 


Похоже, что сложившемуся мнению насчет 
среднего возраста играющего человека при- 
дется сильно измениться. Согласно исследо- 
ваниям Ее аттеп! $оЙмаге АззосаНоп, 
возраст современных игроков колеблется где- 
то в районе 29 лет, что противоречит общему 
мнению о распространенности данного увле- 
чения лишь в прыщавом возрасте. Возраст от 
6 90 17 лет занимает всего лишь 21% от обще- 
го числа. Что же до прекрасного пола, то жен- 
щины от 18 лет и старше составляют 26% и 
предпочитают в основном военные стратегии, 
шутеры и прочий «мужской» хлам, отодвигая 
в сторону младенческие забавы на тему Бар- 
би. Люди, перевалившие за полвека, «съеда- 
ют» 17% пирога, а наибольшее число игроков 
насчитывают, понятное дело, мужчины - 38%. 
Все вышеперечисленные показатели оказа- 
лись выше аналогичных данных, полученных 
год-два назад. Прогресс налицо. 


Копагт! продолжает активно заниматься пор- 
тированием своих шедевров на РС. Уже очень 
скоро в продаже появится $ЙепЕ НИ! 3 (см. 
превью игры в репортаже о выставке ЕСТ5), а 
в ноябре мы получим Рго Емо/иНоп Зоссег за 
тем же номером. В первом случае обладате- 
лей ПК ждет поддержка высоких разрешений, 
более качественные текстуры и возможность 
записи в любом месте. Во втором пока что 
обещано лишь доподлинное сохранение всех 
достоинств игры, без каких-либо потерь во 
время переноса. И на это вполне можно рас- 
считывать, поскольку портированием занима- 
ются сами авторы из КСЕТ. 


Наряду с неуми- 
рающим МОРЕ & 
Мадс свою 
жизнь продолжа- 
етеще один ста- 
рейший стратеги- 
ческий лейбл — 
И/апога$. Недав- 
но студия пйпке 
пегасНуе анон- 
сировала третью 
часть И/аога 
ВаШесгу. Как 
уже стало приня- 


тым, пресс-релиз обещает вывести КТЗ на новый, не- 
виданный уровень. В чем заключается фокус, пока 
неизвестно. Доступная же информация ни о какой 
исключительности не говорит. Новые юниты, расы, 
классы персонажей, охапка свеженаколдованных 
заклинаний и хитрая система генерации героя - в об- 
щем, мелочи. Проверить правдивость обещаний раз- 
работчиков мы сможем еще не скоро - во втором 
квартале 2004 года. 


Опыт интерактивной адвенчуры Ма/езЁс навел некую 
компанию [ехб Митегбие на мысль о повторении 
эксперимента в своем новом проекте п Метогат. На 
сей раз нашей задачей будет поиск двух исчезнув- 
ших журналистов. Слоняясь по Европе и «прочесы- 
вая» глобальную сеть, мы будем общаться по элект- 
ронной почте с реальными людьми, роль которых, по 
всей видимости, будут играть сотрудники разработчи- 
ка/издателя. Этой осенью мы узнаем, получится ли у 
[ех5 Митепдие переплюнуть своих вдохновителей 
из ЕА. 


Когда работы над продолжением игры стартуют ПОС- 
ЛЕ сбора информации о продажах оригинала и при 
наличии успеха у публики, это нормально. Но порой 
уверенность разработчиков настолько велика, что 
работа над сиквелом начинается едва ли не до выхо- 
да первой части. Так, многообещающий шутер РагСгу 
получит продолжение в ближайшее же время, пос- 
кольку работы над второй частью начнутся сразу же 
после ухода игры на «золото», то есть уже в ноябре. 
В связи с этим работа над портированием проекта на 
другие платформы будет передана сторонним студи- 
ям. 
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Еще одна забава, ориентированная исключительно 
на российский рынок, будет выпущена компанией 
«Акелла» уже в этом году. Недавно акелловцы под- 
писали договор с Киром Булычевым о правах на раз- 
работку игры по мотивам «Путешествия Алисы». Се- 
годняшние дети вряд ли знакомы с хитовым мульт- 
фильмом начала восьмидесятых, снятым на основе 
этой повести (речь, конечно же, о «Тайне третьей 
планеты»), но это вовсе не означает, что стоит остав- 
лять «цветы жизни» в неведении. 

Помимо встречи с собственно Алисой, ее папой, Зе- 
леным, Громозекой и прочими знакомыми многим с 
детства героями, нас ждет Москва будущего, вездесу- 
щие космические пираты, четырнадцать уровней, 
полтора десятка роликов и оригинальный геймплей. 
В будущем квесте профессор Селезнев по сложив- 
шейся традиции отправится в очередную экспедицию 
за хитрыми животными. В качестве проблемогенера- 
тора его сопровождает родная дочь. Одним словом, 
ностальгические воспоминания и соответствие ори- 
гиналу обеспечены. 
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Несколько удручающей новостью можно назвать 
фактический конец серии Спатроп$р Мападег. 
Пресс-релиз сообщает о том, что грядущая игра СМ: 
Зеазоп 03/04 станет последней в своей линейке. В 
будущем нам пока гарантируют только адд-он сезо- 
на 2004-2005 годов. Все остальное - весьма туман- 
но. рог |егасНуе обещает сообщить о своих пла- 
нах на футбольную тематику в ближайшем буду- 
щем. 
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# 


3) 


оон 


|0 |ерэИ ИШэ1е6Е09 чзииеминее 


ХитьАи си о.0НбО виЗ099-ОИЗП 
випеЧэцо 


Мела! {ог се 
Сообщения из разряда интриг внутри игровой инду- 
стрии стали нормой для каждого выпуска новостей 
(мы все, конечно же, помним затянувшуюся историю 
с 300). Сегодняшним героем стала Умепа! ИпМ№егза|, 
нашедшая, наконец, покупателя для своего игрового 
подразделения. Им стала корпорация МВС, приобрет- 
шая все активы за исключением ИМС и $9 Сапа! 
Подобные фокусы весьма отрицательно сказыва- 
ются на патриотизме сотрудников подразделения. 
Так, глава В/ггагд Ее аттеп, Майк Морхэйм (Мке 
Могпайте), заявил: «Мы д0 сих пор не в курсе, выс- 
тавляют ли нас еще на продажу или уже нет. Раньше 
мы сами управляли своей судьбой, а теперь просто 
ждем». Если так пойдет дальше, то, возможно, адми- 
нистрации УИ придется либо расстаться с 25% при- 
были, которую приносят корпорации продукты 
ВИггага, пибо же все-таки внести некоторую опреде- 
ленность. Планировавшаяся так долго продажа ока- 
залась не столь радужной, как на то рассчитывала 
Муепа! ИпМ№егза!. Например, стоимость сделки упала с 
желанных 2 миллиардов 90 «скромных» 800 миллио- 
нов зеленокожих президентов (за эти деньги покупа- 
тель, помимо В/2гага Ее аттеп®, попучит и Рох 
пегасвуе, Зега ЕепаттепЕ, Кпоиедде Адуепиге 
и Упмегза/ 1егасвуе). Чем закончатся подобные ре- 
формы, покажет ближайшее будущее. 


На СТАЗ 

опять подали в суд 

Другой хит новостных лент последнего года - проти- 
востояние разработчиков игр и борцов за нравствен- 
ность - не оставил нас без внимания и на этот раз. 25 
июня два брата, живущих в Ньюпорте, штат Теннес- 
си, вышли на дорогу и открыли стрельбу из ружья по 
машинам. Без жертв не обошлось - девятнадцатилет- 
няя девушка получила ранения, а сорокапятилетний 
—щл мужчина был убит на месте. Разумеется, всю вину за 
случившееся полоумные подростки свалили на нес- 
частную Сгапа ТВей Аи 3, которой и без них доста- 
лось сполна. В итоге родственники убитого подали в 
— суд на издателя, наняв красноречивого адвоката, 

Е долго объяснявшего судьям что-то про фонд помощи 
с пострадавшим и тлетворное влияние игр на неокреп- 
г 
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шие детские умы. 

В защиту выступила Ассоциация Развлекательно- 
го Программного Обеспечения (ЕЗА), парировав тем, 
что в восьмидесяти процентов случаев игры покупа- 
ют взрослые либо дети в сопровождении оных. 
Плюс, согласно требованиям, каждая коробка с по- 
добной игрой (и СТАЗ не является исключением) не- 
сет на себе рейтинг «Ма{иге», в основном рассчитан- 
ный на сознательность покупателей. Одним словом, 
как уже неоднократно говорилось, обращать внима- 
ние и предъявлять претензии стоит родителям недо- 
развитых детей, а не разработчикам или издателям, 
чья вина в данном случае косвенная. В целом эта ис- 
тория смахивает на «утку». Наконец, сами преступ- 
ники могли выдумать причину собственным действи- 
ям по ходу дела, свалив таким образом часть вины с 
себя самих. 


Как ты лодку назовешь... 

Так же как и «обычным» компаниям, игровым издате- 

лям хочется перемен и роста, пусть даже и ограничи- 

вающихся созданием логотипов и сменой названий. 
Так, вслед за Е 0$ и 
Аап, сменившими свои 
фирменные знаки и 
названия, потянулась и 
корпорация ЦЫ 50й. 
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Совсем недавно монструозный паблишер сменил 
свой цветастый логотип на избитый кружок с вихрем 
внутри и убрал пробел между словами в названии 


Я компании. Сопровождающий это безобразие пресс- 
|-. з 
; релиз рассыпается эпитетами, призванными подчерк- 
РТ нуть значимость происходящего. 
нанейа 


- Автор неплохой в прошлом стратегии Тгаг — болгарс- 
"тв кая студия Наетйтоп{ бате$ - анонсировала КТ$ 
СеШс Ктдз: Тре Рип И/агз. Время действия соответ- 
ствующее - 2-3 век до н.э. В качестве объекта выб- 
раны войны между Римом и Карфагеном. Один из ре- 
жимов игры расскажет нам о переходе Ганнибала 
через Альпы (многие помнят по школьной програм- 
ме лишь аналогичный подвиг Суворова) и триумфе 
Римской республики, закончившемся полным унич- 


р. тожением карфагенян. Второй будет представлять 
собой привычную стратегию со ставшими уже тради- 
ционными прокачкой героев и профессиональным 
ростом войск. Дальше все просто: две новых расы, 
полный набор юнитов и новые типы поведения подо- 
печных: сквозные ранения, восстановление 390- 

—=—— ровья и... бешенство. Неизвестной пока остается 
лишь дата выхода. 


Продолжаются проблемы с выходом На! Ш 2. 0 
дальнейшей судьбе Гордона Фримена мы не узнаем 
вплоть 00 ноября. К тому моменту Уа№е подготовит 
три версии игры. Первая будет содержать лишь од- 
нопользовательскую часть, вторая, помимо сингла, 
подарит фанатам возможность мультиплеера и 
подключения модов, а третья и вовсе будет зваться 
Соесюг ЕЯ оп, что само по себе обязывает к на- 
личию пластикового пупса в коробке. Для владель- 
цев скоростного доступа будет доступна скачка игры 
через Интернет по системе 5Ёеат (разумеется, не 
бесплатно). О каких-то кардинальных отличиях вы- 
шеперечисленных версий пока не говорится. Будем 
надеяться, что их не будет, и переплачивать втридо- 
рога за пластмассовую куклу ради полноценного 
геймплея нам не придется. 


Необходимость перехода игр на более вместитель- 
ные носители зреет с каждым годом. Продолжение 
многопользовательского шутера Ипгеа! ТоигпатепЕ 
2004 оказалось гораздо толще своего предшествен- 
ника и с трудом поместилось на пять обычных Ср. По- 
ка еще не известно, будет ли выпущено РУр-изда- 
ние. Несмотря на то, что еще не все обзавелись БУ 
| приводами, положительное решение вопроса было 

| бы весьма кстати. В конце концов, когда-то аналогич- 
ный переход был осуществлен и с фактически покой- 
ных ныне дискет. 


Большая любовь разработчиков «радовать» нас ме- 
шанинами из элементов различных хитовых игр изве- 
стна давно. Очередной микс из Роот 3, ВаШейея 
1942, Наю и рег Се! готовят авторы шутера Но/ом 
(не та, которая 5ееру). Действие потенциального хи- 
та Хоо у происходит в параллельном мире, в семи- 
десятые годы. Обитатели альтернативной вселенной 
даже не слышали о Второй мировой - ее просто не 
было. В связи с этим обещано знакомство с новомод- 


г 


ным прибором СгопоЕгееге, чье название говорит 
само за себя. В качестве завязки сюжета преподно- 
сится история журналиста, обвиненного в убийстве 
собственной невесты, и последующее разрешение 
проблемы путем нехитрых вливаний свинца в головы 
несогласным. Поразвлечься с четвертым измерением 
мы сможем не раньше чем через год. 


На радость фанатам, 5{гаеду Е!г5{Ё продолжает анон- 
сировать адд-оны к Обс/р/е$ И. Окрыленная неплохи- 
ми продажами двух предыдущих дополнений, компа- 
ния собирается выпустить очередной тематический 
набор миссий под общим названием Тпе Ре о! 
Ее. Несложно догадаться, что в основу кампании 
ляжет история расы эльфов. К ним в довесок мы по- 
лучим более тридцати новых юнитов, два десятка 
заклинаний, новые типы ландшасрта, артефакты и 
еще целый ряд вкусностей. Молодец, {га еду ЕигзЕ, 
так держать! 


Неуклонно растет число поклонников сверхпопуляр- 
ной игры И/огллз от Теат 17. Сервис ОпИпеИ/огт5 был 
запущен в полуготовом состоянии совсем недавно, а 
количество зарегистрировавшихся на данный момент 
пользователей уже перевалило за три миллиона! 
Ориентируясь на азиатский рынок, разработчики по- 
ка не планируют создание аналогичного сервиса на 
Западе. Увы, но И/огт$ - едва ли не самый яркий при- 
мер того, как можно, имея в руках золотую жилу, про- 
пускать золотой песок сквозь пальцы. Популярность 
«Червяков» настолько велика, что при должном вни- 
мании Теат 17 могла бы стать одной из самых успеш- 


ных студий, а не болтаться где-то в третьем эшелоне. 
Возможно, однажды история с И/огтМеЕ получит про- 
должение. 


В день мировой премьеры - 9 сентября 2003 года - 
российская компания «МедиаХауз» провела презен- 
тацию онлайновой многопользовательской ролевой 
игры Апагсву оп/пе: Зрадои/ апа$. Многочисленные 
российские поклонники игры, образовавшие четыре 
активнодействующие гильдии в Апагсву оп/пе, соб- 
рались в модном стильном интернет-кафе «Саетах 
на Новослободской» в Москве, чтобы первыми войти 
на просторы 5радои/[ апа$ и утвердиться на новых 
территориях Апагсву опте. 

Конец сентября выпал на редкость удачным с точ- 
ки зрения всевозможных презентаций игровых про- 
дуктов. Компании «Нивал» и «Руссобит-М» предста- 
вили свои новые продукты: такие долгожданные 
«Операция 5ЙепЁ $югт», «Демиурги 2» и непростое 
«Златогорье 2», захватившее в плен нашего Сергея 
Аверина. Феерия цвета, звука и недетский размах — 
все это поразило даже заевшихся журналистов. По- 
больше бы таких презентаций... 


19 сентября в интернет-кафе «СаЁетах на Новослобо- 
дской» состоялось празднование для рождения жур- 
нала «Страна Игр», на котором выступила редакция 
«СИ» в полном составе. В качестве приглашенных 
звезд выступали компании «Акелла», «Руссобит-М» 
и «МедиаХаус» с презентациями своих новых проек- 
тов. Не забыли и про «папу» юбиляра - Сергея Лян- 
ге. В результате все получили огромный Гип: призы 
за всевозможные конкурсы, чемпионаты по приста- 
вочным файтингам, автограсры и т.9... 

Отлица редакции ССИ/ поздравляем «Страну Игр» 
с восьмилетием. Ребята, мы вас любим! 


В 


ЗАПАЛА. Та С ПО ИиЕа,ГЫ 


СОУЕРВ $ТОВУ 


Чолг ОЖД. ОЖЕ 
ЧТОБЬ | 0 НН О, ОЕ = 
ДВА ВЕТ к ЫВ В ж”СКА 
К 
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ДЖЕФФ ГРИН И ТЬЕРРИ НГУЕН 


| 
ни 1} 


СО\УЕВ $ТОВУ 


ы прекрасно понимаем, что вы сейчас настроены крайне 
скептически. Мы и сами изначально были так настроены. 
Давайте посмотрим суровой правде в лицо: очень многие 
онлайновые игры, которым все предсказывали блестящее 
будущее, на поверку оказались откровенной халтурой. 
Наблюдая, как прогрессивные, высокотехнологичные, 
громко разрекламированные сетевые КРС одна за другой 
выхооят и... проваливаются, мы не без оснований предполагаем, что 
вам, скорее всего, уже давно стало так же противно про них читать, как 
нам - писать. 
Именно поэтому, давая свое согласие посвятить нынешнюю «Тему 
номера» разрабатываемой Вй2тага Еще{аттепЕ новой ММОЮРС под 
названием И/оп/а о! И/агсгаК, мы поставили ее авторам одно условие: 
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= 


№ 


№ у Этот монастырь - один из 
*\ опорных пунктов секты 
Г Зсаге* Сгизафе, объединяю- 


щей невероятно злобных 
представителей расы Упфеач, 
которые убьют любого, кто 


ры 


осмелится приблизиться 
(включая и вас). 


мы должны иметь возможность играть в нее столько, сколько хотим, 
так, как мы сами хотим, и теми персонажами, которых мы сами себе вы- 
берем. Кроме того, нам нужны были все секретные детали - типа еще 
не анонсированных рас и классов. И еще мы сказали разработчикам, 
что ничего заранее не обещаем - никаких хвалебных отзывов, рекламы 
и дифирамбов. Те согласились. 

И вот в начале июля, когда игра, пребывающая в разработке уже бо- 
лее двух лет, вступила в стадию бета-тестирования, мы сели в самолет 
и отправились в двухдневную командировку в город Ирвин (штат Кали- 
форния), где расположен офис ВЁтага. Нам предстояло выдержать 
две длиннющих игровых сессии - два И/агсгайовских марафона. 

Два дня спустя сотрудникам Вага пришлось силой отдирать нас от 
компьютеров... 


Аромат успеха 
Первое, на что мы обратили внимание, в первый раз переступив порог 
офиса, — это тяжелый, спертый воздух, причем дело здесь было не 
только в давно не стиранных черных срутболках, в которых всегда хо- 
дят игровые разработчики. В воздухе чувствовалось напряжение. 
Стресс. Вся команда — более 50 человек - трудилась с полной выклад- 
кой. Большинство сотрудников ненадолго покидали свои рабочие места 
всего лишь один раз в день - когда в офис въезжала огромная тележ- 
ка с коробками горячей пиццы. 

У разработчиков действительно были все основания напрягаться. 
Превращение самой популярной в мире стратегической серии в онлай- 
новую ролевую игру, за которую геймеры должны будут ежемесячно 


ШАХ 


Полеты на грифонах рендерятся в реальном времени, и 
вы можете наблюдать все события, происходящие в это 
время в игровом мире. 


отстегивать Вй2тага кровные денежки, - дело весьма непростое и риско- 
ванное, не говоря уже о том, что из-за целого ряда неудач и провалов, 
доверие к жанру ММОБРС среди геймерской публики в последнее время 
сильно пошатнулось. Практически у всех сотрудников на рабочих столах 
лежали коробки со ${аг И/аг$ Са/ах!ез, и хотя разработчики дипломатично 
воздерживались от открытой критики конкурента в присутствии игровых 
журналистов, ни один из них не пел осанны детищу $опу Опйпе Етег- 
{атпттепе., (Мы их, впрочем, тоже не поем. См. обзор игры в разделе 


За Альянс! 

Как и в других ММОБРС, ваша первая задача в И/ог оГ И/агсгай! - созда- 
ние персонажа, которому под вашим четким руководством предстоит 
жить, сражаться и расти в сказочном мире Атего!й. В полном соответ- 
ствии с собственной срилософией игрового дизайна разработчики 
Вага сделали данный процесс весьма простым: от игрока требуется 
всего лишь выбрать расу и класс (см. врезки «Расовые войны» и «Клас- 
совые войны»), затем придумать герою имя, настроить его внешний вид — 


ВЫ22АВО РИСКНУЛА ВЗЯТЬСЯ ЗА ЖАНР, ДОВЕРИЕ К КОТОРОМУ СРЕДИ 
ГЕЙМЕРСКОЙ ПУБЛИКИ В ПОСЛЕДНЕЕ ВРЕМЯ СИЛЬНО ПОШАТНУЛОСЬ. 


Веме\з.) Создатели И/оГ/А оЁ И/агсгай прекрасно понимают, что сегодня 
ни раскрученная игровая вселенная, ни гигантский штат разработчиков 
еще не гарантируют сетевой КРС однозначного успеха. 

Но вернемся в офис Вй2таг4. Понятно, что дизайнеры этой студии пот- 
рясающе талантливы и даже гениальны - иначе им никогда не удалось 
бы создать такие вещи, как И/агсгай, О/аБо и ЗагСгаН. Главная особен- 
ность перечисленных игр заключается в том, что они равно привлека- 
тельны как для хардкорных геймеров, так и для зеленых новичков — 

а ведь именно от отсутствия данной фишки так страдает большинство 
современных ММОКРОС. И как только ребята из Вй2тага усадили нас за 
компьютеры и запустили бета-версию И/огА о! И/агсгай, нам тут же стало 
ясно, что разработчики и на сей раз сделали все как надо, и нас ждет 
настоящий шедевр. 

Впрочем, довольно болтовни. Пора поговорить и о самой игре! 


и вот вы уже в игре. Никакой возни с цифрами, никакого выбора религии 
и другой подобной мути, столь популярной в остальных онлайновых КРС, 
Из-за которой те на начальных этапах превращаются в сущий кошмар и 
раз и навсегда отпугивают новичков. В общем, менее чем за пять минут, 
безо всяких туториалов, мануалов и списков клавиатурных команд мы 
создали своих первых героев - вора Ночных Эльфов и Гнома-паладина - 
и ступили на землю Азерота. 

Чтобы облегчить нам жизнь, дизайнеры ВИ2таг4 воспользовались спе- 
циальным чит-кодом, благодаря которому оба героя «родились» в одном 
и том же месте - стартовой локации Гномов под названием Ап\И Магг. Де- 
ло в том, что каждая раса имеет собственную стартовую зону, и при нор- 
мальных обстоятельствах, чтобы встретиться, нашим персонажам приш- 
лось бы долго-долго топать навстречу друг другу. (Впрочем, встроенная в 
игру система общения и обмена электронной почтой позволяет пригла- 


ожалуй, это был самый 

классный квест из всех, что 

мы видели, - он начинается 
с разговора с отшельником, живу- 
щим в трущобах БизК\оод'а. Выпол- 
няя его задания, вам предстоит посе- 
щать далекие края, убивать стран- 
ных тварей, отыскивать необычные 
предметы и каждый раз получать за 
это ценные награды. После того как 
вы пройдете несколько этапов этого 
длинного квеста, отшельник попро- 
сит вас отнести письмо мэру 
БизКмоод'а. И только доставив пись- 
мо по назначению, вы вдруг поймете, 
что невольно помогли злодеям соз- 
дать жуткую тварь - АБоттайоп, — 


которая сейчас отправится сеять в 
городе смерть и разрушение. 
'АбогттаНоп начинает свой крова- 
вый путь, и стражники ничего не мо- 
гут поделать с монстром. Но зато в 
сражении с ним может принять учас- 
тие любой живой игрок. Убийство 
Аботта#оп приносит кучу ХР, но 
никаких особо ценных находок — 
иными словами, у игроков есть сти- 
мулы участвовать в охоте, но нет ре- 
зона стремиться во что бы то ни ста- 
ло нанести чудищу финальный удар. 
Квест можно проходить и повтор- 
но, но поскольку создание 
Аботта#оп - процесс достаточно 
долгий и требующий вашего актив- 


ного участия, другим игрокам просто 
нет смысла специально ждать появ- 
ления монстра. 

'Аботта#оп Оиез{ - типичный 
пример квеста И/ог/4 о{ И/агсга#,, он, 
с одной стороны, обладает интерес- 
ным скриптовым сюжетом (достой- 
ным любой одиночной ВРб), а, с дру- 
гой - включает элементы социально- 
го взаимодействия, характерные для 
ММОБРРС. И вы не опоздаете на сви- 
дание с АБоттаНоп только из-за то- 
го, что по каким-либо причинам не 
сможете войти в игру в определен- 
ный день месяца, — поскольку вы и 
только вы определяете время появ- 
ления квестового чудища. 


Джефф и Тьерри, замаскировавшиеся под орков, готовятся к утренней пробежке. 


ЗАЛАЛАГ.сРМЕ.Ти 17 


СОУЕЮК $ТОРУ 


| БИЯ ПО 


сли вам нужно срочно добраться из 5фогт- 
Е мипё’а в Апуйтаг, или же из БизКмоод'а в 

Ве Вм#$, то помимо банального путешест- 
вия на своих двоих И/ог!/ о! И/агсгаЁ предлагает еще 
несколько способов осуществить это. 

Во-первых, как и в других ММОВРС, здесь есть ко- 
рабли, с регулярными интервалами плавающие по 
установленным маршрутам. Во-вторых, высокоуров- 
невые персонажи смогут воспользоваться верховы- 
ми животными, специфическими для каждой из рас. 
Сейчас уже известно, что у Нитапз это будут лоша- 
ди, у Омагуе$ - бараны, у Мав Ем№е$ - МонёзаБегс, 
у Огс$ - волки, ау Упдеад — Мойтаге$ (этакие де- 
монические кони). На момент подготовки данного ма- 
териала было еще неизвестно, на ком будут кататься 


Г 
= 


ый Все расы, за исключением 
Таигеп$, могут ездить верхом. 
На рисунке - Огс Маггюг на 
волке. У каждой расы имеется 
свое, специфическое верховое 
животное, но высокоуровне- 
вые персонажи могут также 
научиться ездить и на жи- 1 \ 
вотных других рас. нь 
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Спотез и Тго|$. Поскольку Таигеп$ слишком велики, 
чтобы ездить верхом, им будет доступен навык Р!ат$ 
Виппод, позволяющий бегать со скоростью наездни- 
ка. Учитывая, что верховые животные будут весьма 
дороги, и для того чтобы научиться на них ездить, 
потребуется приличное количество $КИ! ройпЁ$, спо- 
собность Тауренов к быстрому бегу - это, скорее, 
преимущество, чем недостаток. 

В-третьих, в игре будет «воздушный транспорт» в 
лице Сгурпоп$ и Мпа Виппег$ (новое название \М/у- 
\уегп), позволяющий быстро покрывать действитель- 
но большие расстояния. Все, что от вас требуется, — 
это найти в городе дрессировщика и заплатить ему за 
право слетать на его твари по конкретному маршруту. 
Маршруты зависят от расы, населяющей город, нап- 


ример, Орки не смогут летать в З+огтм/па Кеер, а 
Гоблины за дополнительную мзду позволят любому 
игроку воспользоваться своими маршрутами. На дан- 
ный момент известно, что все расы Альянса (кроме 
М9НЕ Е№ез) будут путешествовать на грифонах, а 
Ночные Эльфы - на гиппогрифах. Что касается Орды, 
то все ее расы (кроме Упдеад) летают на Мпа 
Виппег, а Нежить - на какой-то пока безымянной 
твари, похожей на летучую мышь. Во время полета 
мы не сможем управлять зверем, но зато будем в ре- 
альном времени любоваться игровым миром с высоты. 
Например, пролетая над зоной, предназначенной для 
высокоуровневых игроков, вы увидите и крутых 
монстров, и охотящихся на них персонажей. А они, 
взглянув вверх, в свою очередь смогут увидеть вас. 


В 


=>. 
К ь о ле 
Ра Полная свобода’ де сви нае восьми 
континентах огромной планаты" полигона 
Развитая социальная система: межклано:” 
М. р Ча, 
аня борьба, т пра ТТ СеИНИИН о 
{ -\ Свободное” ‘развитие! персонажа ‚ ОРТ 
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прЯЕе РТА, 


СО\УЕВ $5ТОВУ 


Мы - Ночные Эльфы. 
Мы красивы и грациоз- 
ны. А это - наша киска. \ 


ЧЕети | Бы ББНЫН 


НЕА 1 = ЗТЕНЕЬ 2 Берии. 0. ВНР 


Когда МРС предлагает квест, вы имеете воз- 
можность узнать, какая награда вас за него 
ожидает, до того как примете (или не приме- 


ЕК Огс \Магоск, за которого играет Тьерри Нгуен, вызывает Реоип@’а. те) предложение. 


ВИ77АВРО СДЕРЖАЛА СВОИ ОБЕЩАНИЯ по ПОВОДУ ся, зомбиподобные ИУпаеад; гибкие и стройные 


МавЕ ЕМ№ез; неуклюжие, похожие на быков Тац- 


ГРАФИКИ - ТЫ ДЕЙСТВИТЕЛЬНО ОЩУЩАЕШЬ СЕБЯ коз. мынехотели бысейчас тратить много мес 
ВНУТРИ ОДНОЙ ИЗ СЕРИЙ ИАРСРВРАРЕТ. та на описание графических красот И/ои/а оЁ И/аг- 


шать других игроков непосредственно в вашу группу, независимо от то- 
го, где они в данный момент находятся.) В полном соответствии с зако- 
нами вселенной, заложенными еще в стратегической серии И/аг- 

Сгай, расам, принадлежащим к Альянсу, разрешено объединяться в 
группы только с другими расами Альянса - и то же самое относится к 
Орде. Так что слухи о том, что Орк якобы может присоединиться к груп- 
пе Людей, оказались ложными. 

Первые несколько минут своего пребывания в Азероте мы посвятили 
изучению окрестностей. И сразу же почувствовали себя неотесанной 
деревенщиной, в первый раз очутившейся в большом, шумном городе. 
Если говорить кратко, то игровой мир прекрасен. Программисты Вй2тага 
сдержали все свои обещания по поводу грабрики - ты действительно 
ощущаешь себя ВНУТРИ одной из серий И/агсгаН. Окружающий ланд- 
шаст и архитектура зданий стильны, живописны и узнаваемы, а перс- 
пектива слегка искажена - она не совсем реалистичная, но при этом и 
не мультяшная, а как раз такая, какая надо. Анимация персонажей — 
высший класс, у каждой играбельной расы имеются свои отличитель- 
ные жесты, особенности походки и выражения. В течение двух последу- 
ющих дней мы перепробовали множество различных персонажей, и 
каждый из них существенно отличался от всех остальных: шатающие- 


- МЕР 
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Сгай, но игра действительно выглядит сногсшиба- 
тельно - такого мы еще не видели! 


Веайу 10 мгогхК! 

Тем не менее, мы пришли в Атего{й вовсе не для того, чтобы наспаж- 
даться его пейзажами. Нам надо делом заниматься. Убивать, то есть. И 
стать супер-крутыми бойцами. Сразу же после начала игры В2таг пре- 
подносит вам то, чего большинство других современных ММОБРС, увы, 
дать не могут. Никаких блужданий по окрестностям в поисках кого-ни- 
будь, с кем можно поговорить. Никаких заходов на официальный сайт 
игры, чтобы узнать, где можно взять свой первый квест. Никакой много- 
часовой охоты на летучих мышей и крыс - чтобы набрать несколько 
уровней и приступить, наконец, к нормальной игре. 

Вместо этого И/ог о! И/агсгай начинается так, как будто мы играем в 
классическую одиночную ВРС, - вам сразу ставятся конкретные задачи, 
за их выполнение даются полезные награды, вас постепенно и ненавяз- 
чиво знакомят с окружающим миром. На самом деле, чтобы описать 
геймплей И/оГ ог И/агсгай, его нужно сравнивать не с остальными 
ММОБРС, а с двумя другими играми от Вй7тага — Гао /! и кампанией за 
Орков в адод-оне Тре Егогеп Тгопе, где Тпга! в сопровождении МРС вы- 
полняет серию постепенно усложняющихся миссий, попутно раскрывая 
перед игроком увлекательный сюжет. 


"Это просто мясорубка" "Кровища - это слишком "Достойный "Ураганный экшен!" "Адское удовольствие!" "Мрачнее, чем Роз{а!!" 
5 звезд Высшая награда мягко сказано!" продолжатель дел Вос!" Высшая награда Высшая награда Высшая награда 
млм. датеоп!с.сот Лучшая в рейтинге Высшая награда м/и. атахоп.сот м/ммлм.датегз-Ве!.сот млм. оБа!зНагеммаге. сот 
ммм. дате 4мИп.сот млими. датежалу.сот 
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СО\УЕВ 5ТОВУ 


Группа игроков путешеству- 
_ ет на волках по просторам 
_ Оигофаг"а. 


Квестовой интерфейс Ио о! И/агсгай практически идентичен тако- 
вому в И/агсгай! !!! - над головами МРС, у которых есть для вас задания, 
парят большие желтые восклицательные знаки. И едва оказавшись в 
Азероте, вы тут же замечаете такого МРС - он стоит прямо перед героем. 

Чтобы взять квест, нужно просто кликнуть на МРС правой клавишей 
мыши - запустится диалог, в ходе которого вы узнаете о сути задания, 
вам сообщат, что конкретно нужно сделать и какую награду вы за это 
получите. В большинстве квестов вы сами можете выбрать себе воз- 
награждение - к примеру, из несколько вариантов брони или оружия. 

При этом еще до того, как взяться за квест, вы имеете возможность 
узнать точные характеристики различных вариантов награды — 
иными словами, понять, за что предстоит сражаться и стоит ли 

овчинка выделки. 

Начальные квесты И/ог/ ог И/агсгай весьма многочисленны 
(на данный момент их порядка сотни) и, как правило, довольно 
просты. Таким образом, в вашем журнале всегда содержатся 

описания трех-четырех заданий, и вы сами решаете, какое 
из них выполнить сначала, а какое - потом (в отличие от 
многих других ММОКРС, где вы вынуждены тратить 
по нескольку часов, чтобы найти себе хоть какую-ни- 
будь работенку). 


Философия игроделания 
Столь тщательная проработка квестов позво- 
ляет дизайнерам Вй7таг4 реализовать сразу 
: несколько важных целей. Во-первых, сцена- 
ристы получают возможность скармливать иг- 


Г в ли 2 
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Деревни расы Таугеп напоминают вигвамы американских индейцев. 


В БОЛЬШИНСТВЕ КВЕСТОВ ВЫ 
САМИ МОЖЕТЕ ВЫБРАТЬ СЕБЕ 
ВОЗНАГРАЖДЕНИЕ - К ПРИ- 
МЕРУ, ИЗ НЕСКОЛЬКО ВАРИ- 
АНТОВ БРОНИ ИЛИ ОРУЖИЯ. 


року историю Азерота небольшими порциями и в нелинейной манере. 
Всем ветеранам И/агсгаЁ прекрасно известно, что Ахего{й - это не прос- 
то шаблонный фэнтезийный мир, а весьма детализированная и слож- 
ная игровая вселенная с драматически закрученной историей, конца 
которой пока не видать. И хотя каноны жанра ММОКРС предполагают 
активное участие игроков в формировании сюжета, разработчики 
ВИ7тага приняли стратегическое решение самим управлять историей 
своего игрового мира. И это здорово, черт побери! 

Во-вторых, детально проработанные квесты дают дизайнерам воз- 
можность по мере прокачки героя постепенно и ненавязчиво расши- 
рять территорию, доступную игроку. Новички выполняют свои первые 
миссии, сводящиеся к неспожным заданиям типа «убей» и «принеси», 
что называется, «не отходя от кассы». Но по мере роста уровня квесты 
становятся все более сложными (см. в качестве примера врезку «АБо- 
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СОУЕЮ $ТОРУ 


Да, сражаться с дру- 
гими игроками бу- 
дет можно и нужно. 
Вот что по этому по- 
воду нам рассказал 
помощник дизайне- 
а Джеффри Кап- 
лан (еНтеу Карп): 
«Противостояние иг- 
оков, или РУР, бу- 
дет возможно ТОЛЬ- 
ко по взаимному 
согласию сторон. 
Никто не будет ата- 
кован, если только 
он по собственной 
воле не вступил на 
специальную РУР- 
территорию или не 
принял вызов на дуэль. На 
данный момент мы планиру- 
ем выделить для сражений 
групп и отдельных игроков 
специальные Арены. Кроме 
того, будут «карманные» 30- 
ны военных действий. В таких 
зонах игроки будут сражаться 
за свои альянсы в целях ре- 
шения конкретных стратеги- 
ческих задач. Убитые будут 
возвращаться в строй очень 
быстро - нам претит идея 
‘долгих вынужденных перио- 
‘ов безделья после смерти. 
Боевая система позволит жи- 
вым игрокам сражаться бок о 
бок с МРС, захватывать горо- 
да и использовать их для 
нужд своего альянса. Кроме 
того, скорее всего, будут раз- 
решены дуэли между члена- 
ми одной и той же фракции». 


РЕАУЕВ УЕР$0$ РЕАУЕЮ 


юбой ветеран И/агсгаЙ знает, что все ра- 


Локация ОеаЧ Рогез{ выгля- 
дит довольно мрачно. 


Маг расы Уп4еа4 швыряет файербол в гигантского паука. 


ттаНоп дие$Ь»), и для их выполнения герою приходится совершать все 
более и более длительные путешествия. И примерно к 5-му уровню вы 
навсегда покинете стартовую зону - причем, скорее всего, даже не за- 
метите этого. 

Здесь мы подходим к третьей и, пожалуй, наиболее важной цели, ра- 
ди которой, по большому счету, и создавалась вся эта сложная структу- 
ра квестов: увлекательный геймплей отвлекает ваше внимание от 
собственно процесса набора экспы, который здесь не является само- 
целью. Не поймите нас превратно - набор опыта и уровней в И/огА оЁ 
И/агсгай, как и в любой другой ММОБРОС, составляет неотъемлемую и 
крайне важную часть игрового процесса. Получение очередного уров- 
ня - это весьма значительное событие, сулящее новые способности, 
заклинания, бонусные очки для поднятия атрибутов и т.д. Но дизайнеры 
ВИ2тага попытались - и, судя по тому, что мы видели, им это удалось, — 
сделать прокачку героя по-настоящему увлекательным и интересным 
занятием. Подобно морковке, подвешенной перед носом осла, журнал, 
хранящий записи о множестве несложных заданий и реальных наград, 
которые вы за них получите, постоянно побуждает вас действовать, - 
не ради экспы, а ради удовольствия! В результате, геймплей обретает 
смысл и цель, а кроме того, становится весьма разнообразным. Как это 
непохоже на монотонную многочасовую прокачку персонажей в других 
ММОБРС, которую лишь изредка разбавляют по-настоящему интерес- 


анонсированные Тго!$ и Упфеач. 


ные моменты, - например, получение нового уровня 
раз в неделю! 

Еще до того, как мы сели за игру, разработчики объ- 
яснили нам, что одной из их главных целей было сде- 
лать процедуру набора уровней такой, какой она была 
в Пао /|, — т.е. в И/опА оЕ И/агсгай игрок должен быть 
настолько поглощен геймплеем, чтобы перестать ду- 
мать о счетчике ХР, и каждый раз получать новые 
уровни совершенно неожиданно для себя. И будь мы 
прокляты, если с нами все именно так и не происходи- 
ло, - в течение двух дней мы не раз и не два с искрен- 
ним удивлением варуг отмечали, что наши герои полу- 
чили очередной уровень, поскольку совершенно за- 
бывали об этом в процессе игры. 


Прочие радости 

При получении нового уровня герою становятся 90с- 
тупны новые навыки, заклинания и бонусные очки. 
Дизайнеры Вй2таг4 решили, что навыки, являющиеся первичными для 
каждого конкретного класса, должны расти автоматически. Поэтому, 
например, воин, достигнув определенного уровня, будет автоматически 
получать прибавление к Силе - таким образом исключается неверное 
использование игроком драгоценных очков. 

А чтобы сделать каждого героя уникальным (без чего, согласитесь, 
невозможна никакая нормальная КРС), авторы ввели еще две катего- 
рии скиллов, которые игрок может прокачивать по собственному усмот- 
рению, - речь идет о талантах ({аеп{$) и т.н. «вторичных умениях» ($е- 
сопдагу $КИ5). 

Та!егпЕ Роз позволяют улучшать скиллы, специфичные оля про- 
фессии персонажа - например, ускорять регенерацию маны у магов и 
священников или повышать навык владения конкретным оружием у во- 
ИНОВ И ОХОТНИКОВ. 

Вторичные умения, связанные с профессией весьма условно, еще бо- 
лее важны, чем таланты, и, скорее всего, большинство игроков будут 
уделять основное внимание именно им. В зависимости от расы и класса 
персонаж способен освоить целый ряд различных скиллов, в число ко- 
торых входят: оказание первой помощи, алхимия, приготовление еды, 
иностранные языки, знание трав, верховая езда, взлом замков и т.д. 
Главная цель этих навыков - разнообразить процесс набора уровней и 
одновременно сделать игровой мир более интерактивным. Как и в слу- 
чае с квестами, награды за освоение вторичных умений даются сразу 
же, и они весьма «осязаемы». Например, когда управляемый Джеф- 
фом Грином Таурен-друид стал травником, он напрочь забросил все ви- 
сящие на нем квесты, увлеченный охотой на редкие цветы и изучением 
сложных магических рецептов. Еще пример - специализация в верхо- 
вой езде на высоких уровнях дает Оркам возможность ездить на жи- 
вотных, в нормальных обстоятельствах доступных лишь Альянсу. А 
опытный взломщик может открывать разбросанные по всему миру сун- 
дуки с сокровищами, в которых зачастую можно найти ценную и даже 
уникальную добычу (для игроков, не владеющих навыком [оскрек, эти 
сундуки АБСОЛЮТНО недоступны). 


Взаимодействие и общение 


А как же насчет других игроков? - спросите вы. Замечательно! - отве- 
тим мы. И/огА оЕ И/агсгай, более чем какая-либо другая ММОБРОС, напо- 


Парнями), - по всей видимости, они принадле- 


сы, населяющие мир Агего*В, принадле- 

жат к двум враждующим между собой со- 
юзам - «хорошему» Альянсу и «в прошлом - пло- 
хой, но сейчас все более и более симпатичной» 


Орде. В Мог!4 о# Магсга будет восемь рас - по 
четыре на каждую сторону. Помимо уже объяв- 
ленных Нутапз, №9Н Е№е$ и Омагуез, на стороне 
‘Альянса будут сражаться еще и бпоте$ - мелкие 
существа, рядом с которыми даже Омагуе$ кажут- 
ся гигантами. Что касается Орды, то к уже извест- 
ным нам Огс$ и Таигепз добавились только что 


Расы Сбпоте$ и Тго!!$ - новички в мире 
И/агсга!, и все, что с ними связано, ВИ2гага 
пока держит в тайне, но вот про Упфеа нам, к 
счастью, удалось узнать довольно много. Как 
ив И/'агсгай /!/, Упдеад представляют собой 
людей, превращенных в зомби Пылающим Ле- 
гионом в рамках долгосрочного плана по пол- 
ному порабощению Азерота. Тем не менее, в 
И/ог/а о! И/агсга# персонажи, принадлежащие 
к расе Упдеад, не являются союзниками Леги- 
она (хотя все равно остаются Самыми Плохими 


жат к небольшой группе Нежити, отколовшей- 
ся от основных сил. В любом случае, Упдеад - 
это наиболее злобная раса, и их квесты - са- 
мые мрачные и жестокие. Кроме того, если 
Альянс и Орда разделены языковым барьером 
(народы Альянса говорят на всеобщем языке, 
а народы Орды - на орочьем), то представите- 
ли расы Упфдеа4, которые когда-то были Людь- 
ми, с самого начала умеют говорить на обоих 
языках. В общем, хочешь стать полиглотом - 
записывайся в Нежить! 
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совершенно нового жанра! 
В игре слились воедино экшен, в 
приключение и лётный симулятор! “ 


«Крылья Отваги» — родоначальники .# 
-—= 


| 
НН ——_ --_--- 
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5. 


СОУЕВ $ТОВУ 


Одинокий белый Ночной 
Эльф со светящимися 
глазами и мощными би- 
цепсами ищет одинокую 
даму для приятного вре- 
мяпрепровождения. Тау- 
ренов просьба не беспо- 
коиться. 


минает классическую одиночную ролевку - именно к этому, собственно, и 
стремились дизайнеры Вй2тагЧ. Никто вас не неволит вступать в группы 
или гильдии. Игровой мир устроен таким образом, что в нем вполне ком- 
фортно могут жить и те, кто предпочитает действовать в одиночку, - т.е. 
не существует территорий, опасных настолько, что туда можно ходить 
лишь партиями. Более того, несмотря на обилие во «внешних землях» 
крутых монстров, из их трупов не выпадают настолько редкие или доро- 
гие предметы, что ради них игроки будут «кемперить» у точек спавна, во- 
ровать добычу у других игроков или делать окружающим еще какие-либо 
гадости. 

Тем же, кто хочет получать больше всего ХР, находить са- 
мую лучшую добычу и сражаться с самыми сильными 


лее сотни) или в настоящие, полноразмерные донжоны (этих будет поряд- 
ка 20), на зачистку которых даже самым большим гильдиям потребуется 
не меньше недели реального времени. 

Даже небольшие подземелья крайне опасны и населены зверьем, ко- 
торое разработчики окрестили «р!из гпобз». Если пасущиеся на поверх- 
ности монстры, независимо от их уровня, теоретически, при условии над- 
лежащей прокачки, по силам игрокам, действующим в одиночку, то под- 
земные твари элементарно могут превосходить вас на 7-10 уровней, — 
иными словами, при встрече с ними одинокого героя ждет мгновенная 

смерть. Поэтому геймплей в подземельях существенно отличается от 

«поверхностного» - здесь на первый план выходят такти- 


монстрами, нужно объединяться в группы и идти в «микро- 
подземелья» (коих в И/оГ/А оЁ И/агсгай насчитывается бо- 


Й=2гаг@ наконец-то официально анонси- 

ровала список доступных игрокам клас- 

сов. Всего их будет девять, причем о 
трех - Водие, Ра!а4т и Рг!ез{ - было объявлено 
только что. Кроме того, разработчики подели- 
лись с нами информацией о т.н. «героических» 
классах (Него с!азе$) - высокоуровневых спе- 
циализированных профессиях, к которым при- 
надлежали герои И/агсга# ПИ. 


Классический скрытный вор, на- 
носящий врагам в бою больший урон, чем 
любой другой класс: если М!агтог$ предс- 
тавляют собой танки, способные ВЫ- 
ДЕРЖИВАТЬ сильные и многочислен- 
” ные удары противников, то Родие$ — 
это класс, НАНОСЯЩИЙ урон. Они 
владеют обширным арсеналом ата- 
кующих приемов (Баск$аБ, $4 
э+тКе, зар/КпосКоц*), умеют отрав- 
лять оружие (увеличивая наноси- 
мые им повреждения или отравляя 
жертву ядом, действующим в те- 
чение определенного времени), а 
также маскируются, проскальзы- 
\, вая под носом у врага незамечен- 
ными. 


—%. 


Эти парни довольно 
сильно отличаются от традицион- 
ных 0&)-шных клириков - крутых 


рубак в кольчугах, 

умеющих, к тому же, 

еще и лечить. В 

Иог/4 ог И’агСга# 

священники могут 

носить только тканую броню, но зато они владеют 
заклинаниями, действующими непосредственно на 
мозги оппонентов. Помимо впечатляющего набора 
лечащих и усиливающих спеллов, Р(е${$ приме- 
няют еще и атакующие заклинания (принадлежа- 
щие к школам ЗПадом! Мадс или Ноу Мад!с), кото- 
рые делают их похожими, скорее, на инквизиторов, 
чем на добрых Айболитов. Среди прочего, арсенал 
священников включает спеллы 
Боттафе (противник переходит под & 
ваш контроль), Соти$Топ (против- г ь 
ник перестает атаковать) и РитЫе №" 
(противник промахивается). : 


ОМ: Данный класс 
доступен только Альянсу, он 
одновременно служит 
танком, лечителем и, 
кастером, владею- 
щим защитными и 
усиливающими зак- 
линаниями. Обладая 
мощной защитой, паладин умеет 
также создавать $еа!$ (фикси- 
рованные территории, на кото- 
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ка и командное взаимодействие, - но и награды, получа- 
емые тут за победу, намного ценнее. 
Самая приятная особенность донжонов > 


рых партия получает бону- 
сы) и испускать ауры (напо- 
добие аур ОемоНоп и Тгие 
$9НЕ в ИагСгай /!!). А 

еще паладины могут 
наделять оружие 
магическими свой- 

ствами. 


ВВ! 

Простой как три ко- 

пейки, прямолиней- 

ный как танк. Мо- 

жет использовать любое 

оружие, носить любую бро- 

ню и принимать на грудь максимальный урон. Вла- 

деет фехтовальными приемами, включая \МИмта 

(что-то вроде того, что делал Огс В!афета${ег в 

№ И/агСга# Ш), ЗВоц&$ (усиление своих и снятие 
полезных заклинаний с противников) и СотБа{ 
$4апсе$ (защитная способность, напоминаю- 
щая Бе{епд у Нитап Роофтеп). 


): «Героические» классы пока что пре- 
бывают в стадии разработки. Идея заключает- 
ся в том, что по достижении 40-го уровня вы 
получите возможность специализироваться в 
ряде продвинутых навыков и в результате 

станете напоминать героев из И/агсгай /!!. Разу- 
меется, при этом будут учитываться расовые и 
классовые ограничения - например, вершиной раз- 


Демонстрация интерактивности игрового мира - Гном добывает 


Чрагоценные камни, и форма скалы меняется. Как и в И/агСга! Ш, над головами МРС, у которых есть для вас квесты, висят большие 


желтые восклицательные знаки. 
И/он А ог ИагсгаЁ заключается в том, что все они - ваши и только ваши, 


сгенерированные специально для вас и активированные взятием спе- 
циального квеста. Любой член вашей партии может присоединиться к 
вам в процессе прохождения такого подземелья, а вы, в свою очередь, 
можете посылать своим друзьям, находящимся за его пределами, приг- 
лашения к совместной охоте. (А если у вас случайно оборвется связь, 
как произошло, например, в нашем случае, то, восстановив ее, вы вер- 
нетесь в то же самое подземелье, а не за сотни миль от него.) Это осо- 
бенно актуально при зачистке гигантских донжонов, которые дизайне- 
ры ВЁ2тага создали специально для масштабных рейдов крупных гиль- 
дий. Причем столкновения в одном и том же 

подземелье двух враждебных групп пол- 

ностью исключены - а, значит, гильдиям нет 

нужды «кемперить» у точек спавна квесто- 

вых монстров, ибо у каждой в распоряже- 


Пора заканчивать 
К сожалению, журнальная площадь уже заканчивается, а ведь мы 
только-только начали свой рассказ. Если бы мы могли, то отвели бы 
под этот репортаж еще минимум десяток страниц. Впрочем, если бы 
это зависело от нас, то, скорее всего, мы все еще сидели бы в офисе 
ВИ2тагА и играли, играли, играли... Потому что это чертовски здорово. 
В Ио ог И/агсгаЙ есть все, что в свое время принесло сумасшедшую 
популярность а /! и И/агсгай, плюс еще много чего. Пора подво- 
дить итоги. Собираясь в гости к разработчикам, мы опасались, что 
взявшись за сложный и незнакомый для себя жанр, 
у ВИ7таг4 снизит высочайший уровень качества, харак- 
терный для всех игр этой компании. Но увидев И/опА о! 
И/агсгаЁ собственными глазами, мы поняли, что и в новом 
жанре эти ребята остались верны себе и сделали нам еще 


нии будет собственное, только ей доступ- 
ное, подземелье. 


вития Гнома-файтера является Моиат 
Кто (любимец разработчиков), а Ночной 
Эльф-охотник может превратиться в 
Бетоп Нипег"а. 


Универсал, умеющий все, но ни в 
чем не достигший истинного мастерства. Главное 
достоинство друидов - их способность превра- 
щаться в животных, причем каждое из этих живот- 
ных соответствует одному из классов персонажей. 
В своем «нормальном» виде друид кастует закли- 
нания лечения, защиты и усиления. 
Превратившись в кота, он стано- 
вится вором, в медведя - вои- 
ном, в виде птицы он может ле- 
к тать, а став скаутом, превра- 
Г. щается в маленького зверька, 
незаметного на фоне окружа- 
ющего ландшафта. Кроме 
ь того, в финальной версии 
друид сможет превра- 


щаться еще в водную 
ИЕ тварь и в дерево. 
к 
к Спелл-кастер, 
И Г 
= умеющий призы- 
=. 
\ вать спутников. 


Поначалу ворло- 
ки суммонят 
Решвоип@$, затем 


одну «фирменную игру от ВИ2тага». 
Вот-вот выйдет бета-версия. Готовьтесь! 


переходят на |тр$ и 
$ЗиссиЫ. Перечис- 
ленные три вида 
спутников сопро- 

вождают мага, пока 

: не погибнут, после чего 

# + их можно вызвать зано- 

во. Высокоуровневый 
М/агоск может вызывать гига- 
нтских монстров - Сиаг4$ и |п{егпа[, — 
но они живут не более минуты. Кроме того, ворло- 
ки владеют заклинаниями, наносящими урон в те- 

чение определенного времени, например, 1Ие*ар и 

Мапа З1рВоп - из жертвы вытягиваются жизнь и 

мана и передаются кастеру. А еще они умеют соз- 

давать $ош! $4опез, воскрешающие 

вас непосредственно на месте Ах 

гибели. я я 

РТ 


Классический Рейнджер. 
Охотники умеют приручать и высле- 


живать диких животных, а на высо- и 


ких уровнях получают способность р 


приручать ЛЮБЫХ зверей в игре. По- р 


нятно, что чем мощнее монстр, тем 
выше у героя должен быть прокачан 
навык Тате. И когда вам надоест 
ходить повсюду с 

собакой или медве- 

дем, попробуйте приру- 

чить гигантского скорпио- 


г 


м 


на или, скажем, василиска. Кроме того, Нипег$ 
лучше всех обращаются с дистанционным оружи- 
ем - луками и ружьями. 


Волшебник, доступный только Орде, 
использует тотемы и магию школ Еетег\а! и 
Зрийча!. Владеет неплохими заклинаниями лече- 
ния и усиления, устанавливает на земле тотемы 
различного предназначения - от тех, что обстрели- 
вают врагов, до тех, что лечат союзников (очень 
похоже на то, что было в И/агСгай /!!). Кроме того, 
шаман знает заклинание Аз{га! Веса!, мгновенно 
возвращающее вас к последнему «камню при- 
вязки». 


Специалист по нанесению врагам 
прямого магического урона, владеет шко- 
лами Е!ге и Егоз* (Р/геБа!, Его$+ № ома и 

т.9.). Кроме того, маги умеют создавать 
телепортационные порталы, вводимые в | 
действие специальным ритуалом: нес- 
колько магов собираются вместе, про- 
водят церемонию, и в городе появля- у 
ется портал, после чего маг может в и’ ] 
любой момент произнести 
специальное заклина- 
ние и перенестись в 
этот город. 


т 


мила. семии 27 


а | 
а а 


Е С © у. О О З ФОТО: ЕЛИЗАВЕТА ЕМЕЛЬЯНОВА 
и 
= Г 
г И 
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тавкаЕСТ5 имеет довольномало общего] со]своим; 
американскиманалогомтод:названием} ЕзЗОна!про- 
ходит;намного]скромнееизгишейв дружескоиможно | 
даже]сказатькамернои обстановке, да иполуголых 
Мдевицтутпочтиневстретишья | 
Темнеменеезздесьтоже происходит, множество —= 
интересньсобытииматлавное на? ЕСТ. можно]спо» 
коино\без]суеть{ознакомиться:с целымрядом мно» 
тообещающихтроектов «которым! {сутолокеита» 
ме]Езтростонетодберешься? 


СПЕЦИАЛЬНЫЙ РЕПОРТАЖ 


СС\М/ наЕ 


Предлагаем вашему вниманию отчет о командировке журналистов С@И/на Туманный Альбион в 
последнюю неделю прошедшего лета и об играх, которые мы там видели. Лев Емельянов 


- 


ТАе Мо\ле$ 


АТЕЛЬ: АСТИМИЗОМ РА 


ЧИК: НОМНЕАО ЖАНР: СИМУЛЯТОР КИНОСТУДИИ 1: МММ!.ТНЕМОМЕ$САМЕ.СОМ ДАТА ВЫХ 


А МАРТ 2004 


Мы уже не раз писали на страницах ССИ/ об 
этом новом сумасшедшем проекте маэстро Пи- 
тера Молинье (РеЁег Моупеих), но на всякий 
случай напомним тем, кто не в курсе, что он 
собой представляет. По жанру ТВе Моме$ —- 
экономический симулятор, а по сути - воз- 
можность выпустить наружу все наши самые 
тайные и низменные страсти плюс, разумеет- 
ся, фирменный британский юмор и нестанда- 
ртные подходы к решению, казалось бы, са- 
мых простых вопросов. 

Знаете, что представляет собой среднеста- 
тистическая американская киностудия? Зали- 
тую солнцем площадь с фрагментами декора- 
ций к различным фильмам, по которой, шата- 
ясь, ходят пьяные актеры, режиссеры, продю- 
серы, операторы, девушки в шортах и корот- 
ких майках, а также прочий киношный люд. Из 
этих товарищей нам и придется набирать себе 
съемочный персонал. Нанятые работники, как 
ни в чем ни бывало, продолжают бездельни- 
чать, только теперь от них периодически под- 
нимаются вверх облачка зеленого дыма - это 
улетают в трубу ваши кровные деньги. А иног- 
да вдруг рядом с тем или иным специалистом 
появляются звездочки - это означает, что 
именно сейчас у вас есть возможность ис- 
пользовать его по назначению, и тут очень 
важно не упустить момент и сразу же прист- 
роить сотрудника к делу... 

Впрочем, довольно о бизнес-элементах, 
ведь на самом деле, они в этой игре - чепуха 
и мишура. Главное в Тре Моме$ - это возмож- 
ность создавать СОБСТВЕННЫЕ фильмы, 
пусть и короткометражные. Делается это спе- 
дующим образом: игрок определяет жанр бу- 
дущей картины и дает команду на написание 
сценария (чем дольше он будет писаться, тем 
более высококачественным получится). Полу- 
чив сценарий, мы выбираем актеров, костюмы 
для них (а костюмы, между прочим, в полной 
версии обещаны самые разнообразные, 
вплоть до весьма фривольных!), декорации 
(коридор салуна, закат в Аризоне, подвал ста- 
рого дома и т.9.), режиссера, оператора и прис- 
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Общий вид киностудии. 


Бездельники шатаются туда-сюда, 
а ваши деньги улетают в трубу. 


тупаем к собственно съемкам. 

Допустим, снимается любовная сцена меж- 
ду молодым парнем и девушкой, сбежавшими 
от родителей и остановившимися в придорож- 
ном мотеле. Внизу экрана имеется ползунок, 
регулирующий уровень Вотапсе в данном 
эпизоде. Если ползунок находится в крайнем 
левом (минимальном) положении, то парочка 
будет нежно держаться за руки и не более то- 
го. Сдвинув же его в крайне правую позицию 
(Рогпо), вы добьетесь того, что любовники 
начнут в экстазе кататься по полу... 

Затем идет следующая сценка: из люка в 
полу вылезает вампир; парень начинает с ним 
бороться, а девушка выбегает на улицу, отк- 
рывает багажник машины, достает из него 
оружие, и когда ее дружок с вампиром тоже 
выскакивают на свет божий, атакует против- 
ника. Вы обратили внимание на то, что я не 
указал, какое КОНКРЕТНО оружие берет кра- 
сотка? Дело в том, что при съемке подобных 
экшен-эпизодов внизу экрана появляется 
ползунок боге, отвечающий за уровень наси- 
лия. При минимальном значении Соге парень 
с вампиром будут бороться почти что дружес- 
ки, ау девушки в руке окажется нож или, в 
крайнем случае, монтировка. Если же сдви- 
нуть ползунок в крайнее правое положение, 
то девица достанет из багажника... базуку, и 
от вампира останутся кровавые ошметки. Вот 
такие дела... 

Возвращаемся к вопросам кинобизнеса — 
все-таки, по жанру Те Моше$ - это экономи- 
ческий симулятор, в котором необходимо за- 
рабатывать деньги. Чтобы быть коммерчески 
успешным, фильм должен оптимально соот- 
ветствовать потребностям массовой аудито- 
рии, а эти потребности, как известно, доволь- 
но сильно менялись на протяжении ХХ столе- 
тия. Поэтому ОФИЦИАЛЬНОЕ пребназначе- 
ние описанных выше регуляторов уровня сек- 
са и насилия - дать игроку возможность соз- 
дать картину, которая не вызовет в обществе 
шока и разочарования, а, напротив, — прине- 
сет его киностудии прибыль. 

Напоследок нужно упомянуть еще об одной 
изюминке Тре Момез: самодельные ролики 
можно будет экспортировать из игры в виде 
файлов и показывать друзьям и знакомым. 
Представители Моппеа4 даже упоминали в 
одном из интервью об онлайновом конкурсе 
на лучшую любительскую картину... 


Е № 
Европейская штаб-квартира Ас#1\1$1оп расположена 
в живописном поселке в 30 милях от Лондона. Именно 
здесь за день до начала выставки нам показали Тле 
Моше$, Воте: Тофа! И/аг и Са! о! Ошу. 


= пи" — 
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ны 


в РУ =. #1 


Съемка экшен-эпизода в самом разгаре: ковбой пытает- 
ся увезти девицу, а зеленое чудище схватило ее и не 
пускает... 


Господи, пожалуйста, пошли Питеру Мо- 
линье удачу, пусть история с В/аск & И/НЁе ни- 
когда больше не повторится! 


Воте: То{а| \Гаг 


ИЗДАТЕЛЬ: АСТИМТ$1ОМ РАЗРАБОТЧИК: СВЕАИУЕ АЗЗЕМВЕУ ЖАНР: ГЛОБАЛЬНАЯ СТРАТЕГИЯ 81: МММ.ТОТАЕМАВ.СОМ ДАТА ВЫХОДА: НЕ ОБЪЯВЛЕНА 


Серия То{а! И/аг, включающая на 
данный момент две игры - 5Родип и 
Медеуа! - и адд-оны к ним, по праву 
считается эталоном современной 
глобальной стратегии, гармонично 
сочетающей вдумчивый походовый 
режим и динамичную риал-таймовую 
тактику. В самом скором времени 
японское средневековое семейство 
пополнится еще одним членом - на 


сей раз древнеримским. Но поверьте, 
изменения, которые привнесет в се- 
рию Коте: То! И’аг, отнюдь не ис- 
черпываются сменой исторического 
сеттинга. Начнем по порядку. 

Первое и самое главное нововве- 
дение - это, конечно же, полное ЗВ. 
Вообще говоря, трехмерные такти- 
ческие сражения всегда были фир- 
менным козырем игр, носящих имя 


То{а! И/аг, но до сих пор по-настояще- 
му трехмерным в них был лишь ланд- 
шасбрт, а юниты представляли собой 
плоские спрайты. В Воте: То! Иаг 
все изменится — отныне каждый бое- 
вой слон и каждый боец станут объ- 
емными. Выглядит это потрясающе 
красиво - создается полное ощуще- 
ние того, что ты смотришь яркий и 
красочный мультфильм. 
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Этот 200-мегабайтный скриншот дает неплохое представление о том, что творится на поле боя в Коте: Тофа! И’аг. Между прочим, подраз- 
деления на заднем плане, которые отсюда кажутся бесформенными точками, тоже вполне полигональны - чтобы в этом убедиться, доста- 


Г точно приблизить к ним камеру. 


Новый движок с легкостью выводит 
на экран огромные открытые простран- 
ства и тысячи (90 10.000 одновремен- 
но!) бойцов; он моделирует различные 
погодные условия, демонстрирует реа- 
листичное пламя и дым, грамотно обс- 
читывает физику... Честно говоря, если 
бы я своими глазами не видел рабочую 
версию игры, я просто не поверил бы, 
что такое возможно. 

Кроме того, войсками стало на удив- 
ление легко и удобно управлять. Мы 
выделяем одно или несколько подраз- 
делений (кликом или «рамочкой») и от- 
даем солдатам команду любой сложнос- 
ти, которую те вполне разумно выпол- 
няют. Более того, полигональные бойцы 
гораздо более четко и логично, чем их 
спрайтовые предки, используют всевоз- 
можные тактические приемы - засады, 
фланговые удары, окружения, обстрел 
С ВЫСОТЫ И Т.0. 

Еще одно принципиальное отличие 
Коте: То{а! И/аг от предыдущих частей 
заключается в том, что теперь стратеги- 
ческая карта - не плоская и схематич- 
ная картинка, а полноценная трехмер- 
ная модель территории, на которой рас- 
положена ваша империя и государства- 
соперники. И при загрузке тактической 
битвы на экране появляется ТОТ ЖЕ 
САМЫЙ ландшасрт, что мы видели на 
стратегической карте, только в укруп- 
ненном масштабе - те же реки, холмы и 
дороги. 

Как известно, серьезным недостат- 
ком игр 5Родип и МедГеуа! было то, что 


для того чтобы вникнуть в них и осво- 
ить интерфейс, требовалось прилич- 
ное время, а также недюжинная выде- 
ржка. Дизайнеры СгеаНуе АззетЫу 
исправили ситуацию - одиночная кам- 
пания Роте: То! И/аг построена та- 
ким образом, что даже новички, не 
знакомые с предыдущими частями, 
легко войдут в курс дела и быстро ос- 
воят все нюансы управления импери- 
ей. Кроме того, наместники провинций 
значительно поумнели, и теперь гу- 
бернаторам можно доверить ВСЕ воп- 
росы, связанные с менеджментом под- 
контрольных им территорий. Сказан- 
ное, впрочем, отнюдь не означает то- 
го, что игра стала проще или прими- 
тивней - как раз, наоборот, в нашем 
распоряжении появилось огромное 
количество новых возможностей (нап- 
ример, экран дипломатии предлагает 
более 100 различных опций!) и хард- 
корные стратеги по-прежнему могут 
делать абсолютно все самостоятель- 
но, лично вникая во все тонкости мик- 
ро-менеджмента. 

Еще одним недостатком 5Водип и 
Меф'еуа! было то, что игровой про- 
цесс, особенно ближе к концу партии, 
превращался в бесконечную череду 
мелких сражений, которые отнимали 
массу времени, но, по большому сче- 
ту, были крайне малозначимы с точки 
зрения конечного результата игры. 
Именно поэтому многие геймеры прос- 
то включали функцию автоматическо- 
го подсчета исхода битв, целиком сос- 
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редотачиваясь на стратегическом ре- 
жиме. 

В Воте: ТоЁа! Маг количество битв 
значительно уменьшилось по сравне- 
нию с предыдущими сериями, но зато 
их важность и масштаб существенно 
возросли: отныне каждое сражение 
оказывает принципиальное влияние 
на весь дальнейший ход кампании, и в 
нем принимает участие огромное ко- 
личество войск. Так что о функции 
Ацщо-Вае лучше забыть - вам ПРИ- 
ДЕТСЯ лично управлять эпическими 
битвами, ведь от них будет зависеть 
вся дальнейшая судьба вашей импе- 
рии. 

Под конец - немного цифр. В Коте: 
То! И/аг будет задействовано более 
20 различных фракций, включая це- 
лых 4 римских (три играбельных и не- 
подконтрольный игроку Сенат). Карта 
охватывает всю Европу, а также Се- 
верную Африку (Египет), Ближний 
Восток (по всей видимости, Израиль) 
и западную часть современной Рос- 
сии. Индии, увы, нет, хотя именно ин- 
дийские слоны станут важнейшим 
инструментом достижения победы. 
Общее количество юнитов пока неиз- 
вестно, но КАЖДАЯ из 20 фракций 
будет обладать уникальными войска- 
ми, выполненными в особом, только 
ей присущем стиле. Если бы вы толь- 
ко видели марширующих египетских 
воинов и их боевые колесницы в клу- 
бах пыли!.. 

Жодем, очень ждем. 


Про Са! оЕРий в этом номере уже име- 
ется большой материал, подготовлен- 
ный американскими коллегами (см. 
статью «Парад шутеров про Вторую ми- 
ровую»), поэтому здесь я вкратце опи- 
шу то, что своими глазами видел в офи- 
се Ас\5п, и о чем в том материале не 
упоминается - речь идет о Сталинградс- 
кой битве, являющейся первым эпизо- 
‘дом Советской кампании. 

Итак, десантная баржа. И на этой бар- 
же солдаты вашего подразделения пе- 
реплывают Волгу, чтобы присоединить- 
ся к защитникам позиций на правом бе- 
регу. Впрочем, «позициями» это наз- 
вать трудно - речь идет о нескольких 
попуразрушенных зданиях у самой во- 
ды. Если немцы опрокинут оборону и 
прорвутся к Волге - войне конец: они 
перережут водную артерию, по которой 
из Астрахани идет небрть, и советские 
танки и самолеты встанут. 

Баржа медленно пересекает широ- 
ченную реку, а вокруг непрерывно 
свистят пули, грохочут снаряды и пе- 
риодически появляются немецкие са- 
молеты, которые сбрасывают бомбы и 
обстреливают бойцов из пулеметов. 
Политрук, стоя в полный рост, читает 
громовой сталинский указ «Ни шагу 
назад». Некоторые солдаты не выдер- 


Фашисты из последних сил обороняются. 


живают этого кошмара и прыгают в воду в 
надежде спастись, но их тут же расстрелива- 
ют за дезертирство. Параллельно бойцы по- 
лучают винтовки и боеприпасы, причем на- 
чальное количество патронов крайне огра- 
ничено (их можно будет потом собирать у 
убитых). 

Вот, наконец, и берег. Здесь царит кромеш- 
ный ад — повсюду рвутся снаряды, бьют пу- 
леметы, и ты лихорадочно пытаешься найти 
себе хоть какое-то укрытие. Совсем близко 
взрывается мощная авиабомба, и герой по- 
лучает контузию - в глазах у него начинает 
двоиться, все заволакивается туманом... К 
счастью, через некоторое время контузия 
проходит. Политрук поднимает взвод в атаку, 
знаменосец делает несколько шагов и пада- 
ет замертво. Ваши позиции начинает обстре- 


ливать тяжелая артиллерия, и земля ощути- 
мо трясется под ногами. В небе все время 
кружат вражеские самолеты, которые, прав- 
да, можно сбить из пулемета, а при некото- 
ром везении - даже из винтовки. Солдаты 
вокруг вас ведут себя вполне осмысленно, 
прячутся за укрытиями, отвечают врагу ог- 
нем, (правда, пока неясно, чья в этом заслуга 
— продвинутого А! или заранее заданных 
скриптов). 

В этот момент ты получаешь свое первое 
задание. Вообще говоря, надо признать, что 
цели миссий в Са// оЁБиёу сообщаются игроку 
весьма оригинальным способом - к нему пе- 
риодически обращается то один, то другой 
солдат и говорит, куда надо ползти, что взять 
и кому отнести. Сейчас требуется подобраться 
к радисту, укрывшемуся за перевернутым ав- 


ЕуегОце$1 П 


—оащый: № 


Как же все-таки красива наша «тридцатьчетверка»! 


томобилем, и получить у него какую-то важ- 
ную информацию... 

Надеюсь, мне удалось в этом коротком рас- 
сказе донести до вас атмосферу игры и ее су- 
масшедший накал. Судя по словам разработ- 
чиков, вся Советская кампания будет выдер- 
жана в таком же стиле - никаких стелс-опера- 
ций, характерных для британских коммандос, 
или массированных атак американцев. Графи- 
ка - великолепна, лица бойцов отражают мас- 
су различных эмоций, их движения - плавны 
и естественны, позы - реалистичны. 

Под конец - самая приятная новость: в от- 
личие от игры Меда/ о! Нопог: Рас с Аззаий от 
Несгопс Аг - главного конкурента Са// оЁ 
Риц - здесь будет настоящая кровь, причем в 
весьма больших количествах. Ура! Долой хан- 
жескую политкорректность! 


Как известно, ЕуегбиезЕ / является одним из 
главных (наряду с И/опа о! И/агсгай) кандида- 
тов на роль лидера среди онлайновых КРС но- 
вого поколения. Ни Звадом/рапе, ни АзРегоп'5 
Са 2, ни даже ${аг И/агз Саах!е$ не удалось 
потеснить с трона его предшественника - ори- 
гинальный ЕС - и завладеть душами (и ко- 
шельками!) миллионов геймеров. 

Мы уже не раз писали об этой игре на стра- 
ницах ССИ/, поэтому я не буду петь дифирам- 
бы новому графическому движку и интерфей- 
су, а просто перечислю те новости, которые 
нам удалось узнать во время часовой беседы 
с одним из разработчиков. 

Самое главное с точки зрения геймплея но- 
вовведение - это значительное ускорение 
процесса набора опыта, особенно на ранних 
стадиях. В отличие от первой части, вам не 
придется долгими часами убивать ос и крыс, 
чтобы стать хоть чуть-чуть сильнее и з90ро- 
вее. В ЕуегОиеЕ // первые 5 уровней набира- 
ются всего за час, причем игроку всегда есть 
чем заняться, и он не должен впустую тратить 
время на поиски хоть какой-то работы. Более 
того, сама структура геймплея такова, что для 
достижения в игре успеха в ней вовсе не надо 
будет проводить целые дни напролет - прав- 
да, как конкретно это будет реализовано, ав- 
торы пока молчат. 


Опыт можно будет получать самыми разны- 
ми способами, в том числе изготовлением 
предметов и торговлей. Производство оружия 
и брони - долгий и сложный процесс, требую- 
щий наличия специальных навыков, а по сво- 
ей механике - весьма напоминающий сраже- 
ния с применением особых приемов и закли- 
наний. 

Кстати, о сражениях. Они протекают в полу- 
автоматическом режиме: после того, как вы 
выберете противника, персонаж будет сам, 
без какого-либо вашего вмешательства бить 
его тем оружием, которое он держит в руке. 
Но для применения заклинания или боевого 
приема (аналог заклинаний у файтеров) тре- 
буется отдать герою специальный приказ. 

Еще одно радостное нововведение - отны- 
не случайные прохожие не смогут вмешивать- 
ся в битвы с монстрами, начавшиеся без их 
участия (и, таким образом, не смогут воровать 
у других заслуженную экспу и добычу). Что 
касается драк между самими игроками (РУР), 
то они будут возможны, хотя основной акцент 
геймплея, как и в первой части, сделан на бои 
с монстрами. Во всяком случае, игроки, не же- 
лающие переходить в разряд РУР-персона- 
жей, будут в полной безопасности от каких- 
либо враждебных действий со стороны других 
геймеров. 


Дизайнер ЕО2 оказался свойским парнем и в течение 
часа терпеливо отвечал на наши каверзные вопросы. 
Но насчет наследства так и не раскололся... 


Путешествия по необъятным просторам 
М огга И существенно ускорятся благодаря 
возможности ездить на верховых животных 
и плавать на кораблях, причем игроки смогут 
сами управлять этими кораблями, (такая воз- 


ла. семиги 31 


ЕСТ$ 2003 


Красивая девушка в красивой броне, с красивым ме- 
чом... не хотел бы я встретить такую вечером на узкой 
дорожке! 


Так выглядят жительницы города, населенного людьми. 


и 
А так — обитательницы особняков, кишащих нежитью! 


$; Л 
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можность, впрочем, имеется и в Ийта 
Оппе). 

Действие Еуегбиез /| разворачивается 
спустя 500 лет после событий оригинальной 
игры - за это время успел случиться глобаль- 
ный катаклизм, и мир существенно изменился, 
хотя ветераны первой части найдут здесь и 
множество знакомых мест. В текущей версии 
ЕС? ландшасфты выглядят просто сногсшиба- 
тельно - все эти движущиеся холмы, пустыни, 
густые леса и бурлящие жизнью города... 
Кстати, в городах можно будет приобретать в 
собственность недвижимость - небольшие 
апартаменты (т.е. квартиры), дома и огромные 
замки в качестве штаб-квартир гильдий. 

Импортировать персонаж из оригинальной 
игры нельзя, но зато можно сделать его по- 
томком своего предыдущего героя. Какого ро- 
да предметы и богатства он сможет получить 
по наследству - пока секрет, дизайнер наот- 


рез отказался говорить на эту тему. Кстати, о 
персонажах - в Еуегбиез{ / они могут принад- 
лежать к 16 народам и 48 классам, так что да- 
же с учетом расовых ограничений разнообра- 
зие доступных вариантов поражает воображе- 
ние. Кроме того, игроку будут предоставлены 
широчайшие возможности по кастомизации 
внешности персонажа (включая настройку 
черт лица, возраста, цвета кожи, глаз и во- 
лос), что сделает каждого героя по-настояще- 
му индивидуальным и не похожим на всех ос- 
тальных. 

В завершение - технические детали. Для 
того чтобы насладиться описанными выше 
красотами, потребуется процессор частотой 1 
гигагерц, не менее 512. МВ памяти и видеокар- 
та с 64 МВ ВАМ на борту. О такой мелочи как 
выделенный канал связи с Интернет (по-ихне- 
му - бгоа@апа) авторы даже не упоминают — 
это, как бы, само собой разумеется. 


Гот@$ о Емегоце${ 


Три злодея. 


Первый вопрос, который я задал разработчи- 
ку Еогаз оГЕуегбиез звучал так: «Правда 
ли, что эта игра — месть ВИ2тагА за то, что 
компания, являющаяся признанным автори- 
тетом в жанре ВТ$, посягнула на святая свя- 
тых 5опу Оптпе Е{е{аттегЕ - онлайновые 
КРС? Ведь [ога оГЕуегбиезЁ и внешне, и по 
сути своей ОЧЕНЬ напоминает И/агсгай И!» 

«Нет, - ни секунды не колеблясь, ответил 
стоящий у стенда чернокожий дизайнер. - 
Все было совсем по-другому. Руководство 
5опу приняло решение о создании игры во 
вселенной ЕуегОиес&, в которой бы исполь- 
зовались все наработки, накопленные за 
много лет существования этой ММОБРОС. Ка- 
кой выбрать жанр? Понятно, что вместить 
все разнообразие рас, классов и заклинаний 
могла только стратегия. Какой должна быть 
эта стратегия - походовой или риал-таймо- 
вой? Разумеется, риал-таймовой - ведь толь- 
ко так можно передать динамику сражений 
ЕуегОиезЕ. Что касается трехмерных юнитов, 
вращающейся камеры и ролевых элемен- 
тов — сегодня данные фишки уже де-факто 
стали стандартами жанра РТ$, и у нас была 
возможность воплотить их на самом высо- 
ком уровне. Так что как видите, В?- 
таг и ее И/агсгай /!! здесь абсо- 
лютно ни при чем». 

Оставим это заявление на со- 
вести разработчиков, (я-то лич- 
но все равно считаю, что [0г4$ оЁ 
ЕуегОие${ - это месть, причем совер- 
шенно явная и недвусмысленная), и об- 
ратим наши взоры к самой игре. 


Нужно признать, что, несмотря на явное 
внешнее сходство с И/агсгай /!, сюжетная 
подоплека и ролевая система [ОЕО действи- 
тельно совершенно оригинальны. Дело в 
том, что КАЖДЫЙ юнит здесь является ге- 
роем онлайновой КРС ЕуегОиезН Соответ- 
ственно, все их заклинания, доспехи, ору- 
жие, анимация и даже одежда не высосаны 
кем-то из пальца, а бережно перенесены из 
великолепно сбалансированного игрового 
мира, уже в течение многих лет бьющего 
все рекорды популярности. 

Вот сухие цифры. Действие [ога оРЕуег- 
Оие5Ё разворачивается за 10 тысяч лет до со- 
бытий оригинального ЕО. В игре будет 19 рас 
(Нипапз, Е№е$, Омагуез, Непаз, Огадоп$, 


Кобо!4з, Ипаеад и т.9.), объединенных в 3 
враждующих альянса. У каждого альянса - по 
22 уникальных юнита. Сотни предметов и ма- 
гических артефактов. Ресурс всего один — 
платина. Еда есть, но она не добывается — 
просто возводятся производящие пищу зда- 
ния, наподобие ферм в И/агсгай. Кстати, зда- 
ния здесь не строятся рабочими, а вырастают 
сами - соответственно пейзан-строителей нет, 
аесть только сборщики. У эльфов, например, 
платину добывают пчелы, которые, как ни 
странно, не имеют жала и в этой связи абсо- 
лютно не способны за себя постоять в случае 
нападения. У злых рас добытчиками служат 
пауки. Поскольку все юниты являются героя- 
ми ЕуегОиез, они получают в ходе боев опыт 
и уровни. Наивысший уровень - 30-й. Лимит 
на максимальное количество юнитов у одной 
стороны - 200 (соответственно всего на карте 
может быть до 600 бойцов). Движок имеет 
три уровня масштабирования и способен вы- 
водить на экран 32-битную картинку в разре- 
шении 1600х1200. Минимальные требования — 
процессор 1800 мегагерц, 256 МВ памяти и 
СеГогсе 2. Полная версия игры будет вклю- 
чать три одиночных кампании - за каждую из 
враждующих сторон (36 карт, полное прохож- 
дение займет не менее 75 часов) - и несколь- 


ко десятков уровней для мультиплеерных ба- 
талий, в которых смогут участвовать 9012 иг- 
роков. 

Теперь о самих Лордах - что это за звери 
такие и с чем их едят? [ог4з, благодаря кото- 
рым игра, собственно, и получила свое назва- 
ние, - это альтер-эго игроков: мощные юниты, 
которые нельзя производить в зданиях и ко- 
торые переходят из миссии в миссию. Всего 
имеется 15 различных Лордов. Все они могут 
использовать магические артефакты и накап- 
ливают опыт, улучшая свои атрибуты и осваи- 
вая новые скиллы и заклинания (общим чис- 
лом более 125). Помимо того, что Лорды сра- 
жаются на поле боя вместе с другими войска- 
ми, они еще выполняют квесты и играют роль 
командиров, излучая вокруг себя т.н. «сферу 
влияния» (рПеге о 1пНцепсе), усиливающую 
подчиненных им бойцов. В лучших традициях 
ЕуегОие$ экипировка Лорда (броня, шлем, 
оружие) непосредственно отражается на его 
внешнем облике. Судя по всему, мы имеем де- 
ло саналогом \\гага'а из Аде о! И/опаегз или, 
если хотите, Ворлорда из пока еще не вышед- 
ших И/аг/огаб [М. 

Напоследок - пара слов о разработчиках. 
Созданием Г[ога$ ог Еуегбиез занимаются лю- 
ди, за чьими плечами такие шедевры, как 
МОНЕ апа Мадгс и Негоез оЕ МАРЕ апа Мадгс. 
Дело в том, что после недавнего банкротства 
компании 300 лидер ее девелоперской студии 
Марк Кэлдуэлл (Магк Са!\ме!) основал новую 
фирму - Кара Еуе Ещецаттеге - куда почти 
в полном составе перешли бывшие дизайне- 
ры 300. Столь серьезный опыт авторов и де- 
тально проработанная вселенная ЕуегОиезЕ с 
ее мифами, магией и ролевой системой дают 
все основания надеяться, что нас ждет насто- 
ящий хит - вполне реальный конкурент 


Какое же фэнтези без скелетов? 


И/агсгаЁЕ 11. 


Сгоцла Сопно] 2: ОрегаНоп Еходи$ 


ИЗДАТЕЛЬ: ММЕМОТ УМУЕВЗАЕ РАЗРАБОТЧИК: МОА РКОРУСТ!О№$ / МА$$УЕ ЕМТЕВТА!ММЕКТ ЖАНР: З0-АСТОМ/ВТ$ 81: МММ. 6ВОУМОСОМТКОЕ2.СОМ ДАТА ВЫХОДА: НАЧАЛО 2004 


Этот человек, честно глядя нам в глаза, заявил, что раз- 
работка [ог4$ о! ЕО никак не связана с И/ог/4 оЁ И/С. 


Признайтесь честно: у вас ведь эта база тоже вызывает 
ассоциации с И/агсга! /1!!? 


ССИ/ уже писал о Сгоипа Соп{го/ 2 в ре- 
портаже с лос-анджелесской выставки 
ЕЗ, но в Лондоне на ЕСТ$, нам удалось 
не только увидеть рабочую версию иг- 
ры, но и пройти в ней одну из миссий 
одиночной кампании (15-ю, если быть 
точным, хотя вряд ли сейчас это имеет 
значение). 

Для тех, кто не в курсе, вкратце на- 
помним о том, что же представляет со- 
бой данная ВТЗ. Геймплей бгоипа 
Соп{го! 2 покоится на двух китах: пол- 
ной трехмерности и продвинутой такти- 
ке. Никаких баз, никакого создания 
войск — юниты доставляются на поле 
боя орбитальным десантным кораблем 
(Огор $В1р), их количество всегда огра- 
ничено, и оно ВСЕГДА заведомо мень- 
ше, чем у противника. В этой ситуации 
на первый план выходит грамотное уп- 
равление войсками и тактические ма- 
невры, такие, например, как заход с 
фланга и окружение, а также использо- 
вание особенностей рельесра, (в лесу 
бойцы могут спрятаться, а с горы они 


значительно метче и больнее стреляют, 
в то время как по ним самим попасть го- 
раздо труднее). 

Кроме того, чтобы начать вызывать 
с орбиты подкрепление (особенно тя- 
желую технику), нужно сначала захва- 
тить посадочную площадку маленькой 
группой легковооруженной пехоты — 
зачастую это требует намного больше 
времени и сил, чем последующее вы- 
полнение задач миссии. Огор Вр, с 
одной стороны, достаточно велик, с 
другой - вовсе не безразмерен, поэто- 
му каждый раз приходится поломать 
голову, прежде чем решить, кого зака- 
зать - быстрых снайперов или медлен- 
ных терминаторов. Время доставки 
войск составляет около 20 секунд. Ко- 
рабль прилетает, высаживает их и уле- 
тает... или не улетает. Дело в том, что 
при желании Огор $ р можно исполь- 
зовать непосредственно в сражении, 
благо он здоровенный, быстрый и об- 
ладает огромной огневой мощью. Но 
тогда перед миссией на него нужно ус- 


тановить дополнительную броню, 90- 
полнительные топливные баки (ведь 
кораблю предстоит много летать над 
полем боя!), а также более мощное 
оружие, чем предлагается по умолча- 


Миссия пройдена! 


нию. А все эти апгрейды уменьшают 
количество слотов для десантируемых 
войск, ослабляя таким образом ваши 
наземные силы. Есть над чем заду- 
маться... 


млАлА‚ семги ЗЗ 


ЕСТ$ 2003 


Взвод продирается через джунгли и болота, чтобы нео- 
жиданно напасть на противника сбоку. Полное ощуще- 
ние, что перед тобой - продвинутый тактический шутер. 


ВасКк 9 


В 2080 году девять могущественных тайных 
организаций, веками скромно державшихся в 
тени, наконец-то вступили в открытую борьбу 
за мировое господство. Вы - наемник, оля ко- 
торого понятия добра и зла весьма относи- 
тельны, главное - чтобы заказчик денежки 
платил. А заказчиками в данном случае как 


Всю жизнь мечтал полетать на такой штуковине. 
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Но вернемся к уже упомянутой 15-й миссии. 
Ее конечная цель - уничтожить огромную 
вражескую пушку, стоящую на высоком холме 
и гордо смотрящую в небо. Пушка настолько 
велика, что солдаты рядом с ней кажутся му- 
равьями, поэтому для ее разрушения потребу- 
ется тяжелая техника. А для высадки техники 
нужна посадочная площадка. И вот группа 
солдат продирается сквозь полигональные 
заросли, чтобы неожиданно с тыла напасть на 
ничего не подозревающего противника. Гра- 
фика - что-то потрясающее. Если максималь- 
но приблизить камеру к взводу бойцов, пере- 
мещающихся по местности, то создается пол- 
ное впечатление, что ты играешь в какой-то 
тактический шутер. Анимация солдат — выше 
всяких похвал. Жаль только, что нельзя пе- 
реключаться в режим от первого лица. 

Вокруг тебя - совершенно срантастический 
мир с топкими болотами, туманными равнина- 
ми, холмами, джунглями, птицами, порхающи- 
ми в небе. Почему-то самое большое впечат- 
ление на меня произвели именно птицы — 
ведь, по большому счету, с точки зрения 
геймплея они совершенно не нужны и введе- 
ны в игру просто для красоты... Но довольно 
лирики. Захватив посадочную площадку, я вы- 
зываю Огор $Мр и высаживаю два пехотных 
взвода, (я не собираюсь использовать в бою 
сам корабль, поэтому могу доставлять с орби- 
ты довольно большие группы). Пока тяжелые 
терминаторы в лоб штурмуют генераторную 
площадку, быстрые снайперы обходят оборо- 
няющихся сбоку и быстро уничтожают их с 
дальней дистанции. Генераторы взорваны, и 
через 20 секунд Огор 5Мр выгружает танки. 
Заход тремя группами с разных сторон - и 
циклопическая пушка картинно взрывается, а 
ее чудовищный ствол медленно опускается 
вниз. Финита! 


раз и будут выступать 
9 уже упомянутых иллю- 
минатов, для которых вам 
предстоит выполнять 
сложные и рискованные 
миссии. По жанру В/аск 9 
является гибридом экшена и 
ВРС - что-то вроде буфет 
ЗРосКк 2 или Тгоп 2.0: здесь нам 
придется и достаточно много 
стрелять, и прятаться, и хитрые 
головоломки решать, и соверше- 
нствовать персонаж, вживляя в 
него нанотехнические импланты. 
Отдавая дань моде, разработ- 
чики включили в Вск 9 возмож- 
ность переключаться между режи- 
мами от первого и от третьего лица, 
а также управление всевозможны- 
ми транспортными средствами. Ору- 
жейный арсенал весьма обширен, а 
ассортимент всевозможных имплан- 
тов — вообще, практически безграни- 
чен и позволяет оптимально приспосо- 
бить персонаж к вашему излюбленно- 
му стилю игры (ведь большинство мис- 
сий можно проходить различными 
способами). Героев, кстати сказать, 
предлагается на выбор четыре ти- 


Чудовищная пушка уничтожена! 


Что самое удивительное, всю эту красоту 
(см. скриншоты) потянет машина с процессо- 
ром 700 мегагерц, 256 МВ памяти и видеокар- 
той СеГогсе 2. Еще одно несомненное достои- 
нство Сгоипа Соп{то! 2 — чрезвычайно удоб- 
ное управление, позволяющее одним-двумя 
кликами отдавать команды подразделениям и 
отдельным юнитам. 

Напоследок - о сюжете. Я намеренно оста- 
вил его под самый конец, ибо с точки зрения 
геймплея он совершенно не важен. Но для 
порядка вкратце пересказать его все-таки 
нужно. Итак, на дворе 2741 год (300 лет после 
окончания первой части игры). Идет кровоп- 
ролитная космическая война между Мо{пегп 
З{аг АШапсе (хорошая сторона) и Теггап 
Етприге (соответственно плохая сторона). 
Главный герой - капитан Джейкоб Ангелус - 
принимает на себя руководство войсками 
Альянса в самый драматический момент: Им- 
перия сумела высадить десант на последнюю 
планету, контролируемую №А — Могпто$аг 
Рите. Впрочем, лично капитан Ангелус учас- 
тия в боях не принимает, а незримо присут- 
ствует на орбите, передав всю инициативу 
вам. Вот, собственно, и все. 

Ждем января. 


Неужели это я??! 


па - боец, хакер, нано-маг и еще один, пока 
секретный класс. По ходу дела нам предсто- 
ит посетить как целый ряд городов на Зем- 
ле - Сеул, Макао, Шанхай и т.д. - так и экзо- 
тические инопланетные локации, в частности 
Луну и Марс. Благодаря продвинутому движ- 


› ку Упгеа! \МаНаге все они выглядят весьма 


впечатляюще. 
Напоследок - курьезная деталь: при на- 
личии выделенной линии связи с Интер- 
нетом вы сможете играть многопользо- 
вательские сессии с владельцами ХБох 
Имеи Р$2 Опйпе. Господи! Радость-то ка- 
кая! Теперь и помереть не жалко. 


Женский персонаж выглядит 
весьма эффектно. 


Популярность игр, сделанных на основе ко- 
миксов и выполненных в специфическом «ко- 
миксовом» стиле, стремительно растет — при- 
чем не только на приставках, но и на нашем 
родном РС. Отличительными признаками вы- 
шеназванного стиля являются: подчеркнуто 
«мультяшная» графика, наличие сфантасти- 
ческих супергероев (как хороших, так и пло- 
хих, находящихся в сложных взаимоотноше- 
ниях друг с другом), полное презрение авто- 
ров к реализму и законам Физики, а также бе- 
шеный драйв геймплея. 

Огаке - типичный представитель таких «ко- 
миксовых» экшенов. В режиме от третьего ли- 
ца мы наблюдаем, как колоритный мужик в 
черном плаще с развевающимися полами и с 
пушкой в каждой руке носится по Гонконгу и 
массами отстреливает злых ниндзя. Как он при 
этом прыгает, как кувыркается, как бегает по 
стенам!.. Спайдермен и Бэтмен краснеют от 
стыда... 


# 


Кладбище, горгульи . Красота! 


Сюжетная подоплека тотального геноцида 
такова: наш герой, которого, как ни странно, 
тоже зовут Огаке, является (вернее, являл- 
ся!) членом гонконгского клана 99 Огадопз. 
Недавно клан был целиком вырезан, а при- 
надлежавшая ему древняя реликвия - похи- 
щена. А реликвия, между прочим, обладает 
весьма необычным свойством: она способна 
похищать души живых людей и, используя 
их энергию, воскрешать мертвецов — иными 
словами, в злых руках артебракт становится 
поистине «абсолютным оружием». Огаке то- 
же был убит вместе со всеми остальными 
членами своего клана, но затем он оказался 
воскрешен из мертвых, и теперь его цель - 
любой ценой отомстить и вернуть украден- 
ную реликвию. 

В арсенале героя - полный комплект сов- 
ременных трюков, включая замедление вре- 
мени, бег по стенам и головолокружитель- 
ные прыжки. Кроме того, ассортимент 9дос- 
тупного оружия также весьма обширен. От 
убитых врагов вверх поднимаются полуп- 
розрачные пузыри - их души, которые Бгаке 
должен ловить, чтобы восстанавливать свое 
здоровье (характерный признак классичес- 


Обратите внимание на то, что у ге- 
роя в руках два разных ствола. 


Красный ковер, красные стены, красные фонарики, 


красные вазы, красная кровь... 


кой аркады). Анимация смерти противни- 
ков - крайне разнообразна, а звуки выстре- 
лов и вопли боли сопровождаются всплыва- 
ющими пузырями с соответствующими над- 
писями. 

Главным технологическим «ноу-хау» Огаке 
является т.н. «периферийное текстурирова- 
ние» - собственная разработка стокгольмской 
студии 1901 ЕХ. Внешне это выглядит как соче- 
тание технологий се|-зпатд и епмгоптеп(а! 
парр/пд - сами же авторы называют свой гра- 
фический стиль «пеоп дос». В целом, надо 
признать, что игра весьма приятно смотрится, 
а играется - весело и ненапряжно. Будем на- 
деяться, что Огаке найдет свою целевую ауди- 
торию, во всяком случае, моему 10-летнему 
сыну он понравится, в этом можно не сомне- 
ваться. 


Мафе-Еат И Оппе 
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Думаю, никто не будет спорить о том, 
что сказочный мир Средиземья, приду- 
манный Толкиеном, - идеальная основа 
для создания онлайновой ролевой иг- 
ры. Остается только удивляться, что 90 
сих пор по этой игровой вселенной так 
ине было выпущено ни одной 
ММОБРОС. Но к концу следующего года 
ситуация должна измениться: корпора- 
ция \Имепа! Упмегза!, обладающая все- 
ми правами на изготовление фильмов и 
игр под торговой маркой [ога о! {пе 
В/под$, поручила студии ТигЬте 
ЕщецаттегЕ (между прочим, создате- 
лю обеих частей Азрегоп"$ Са!) разра- 
ботку сетевой ВРС под названием 
Мида/е-Еаг Опте, и в отличие от ЕЗ, 
где были представлены лишь общие 
идеи и первые наброски, на выставке 
ЕСТ$ авторы показали публике уже 
вполне конкретный материал. 

Итак, место действия — Средиземье, 
время - начало первого тома «Власте- 
лина колец». Саурон стремительно на- 
ращивает свою силу и собирает огром- 
ное войско, Назгулы вылетели на поис- 
ки Единого Кольца, и для борьбы с ни- 


ми со всех концов света спешат отваж- 
ные герои, в числе которых предстоит 
оказаться и нам с вами. Ситуация и 
вправду драматическая: над свободны- 
ми народами нависла вполне реальная 
угроза полного уничтожения, так что 
скучно не будет, не сомневайтесь. 

На данный момент анонсированы сле- 
дующие играбельные расы: Хоббиты 
(хитрые, скрытные и ловкие), Гномы 
(яростные и безжалостные к врагам), 
Эльфы (таинственные жители заповед- 
ных лесов) и Люди (отважные и универ- 
сальные). У каждой расы будет своя ис- 
торическая родина (читай - стартовая 
локация) и свои уникальные квесты. Ба- 
зовых классов немного - все они соот- 
ветствуют своим прототипам из романа 
Толкиена, но зато в рамках выбранной 
профессии допускается широчайшая 
специализация, делающая каждый пер- 
сонаж по-настоящему уникальным. Бо- 
лее того, непонравившуюся профессию 
можно будет впоследствии сменить (как 
Пин и Мерри, начав типичными вориш- 
ками, стали затем воинами Рохана и 
Гондора). 


Тронный зал Мории. Судя по всему, Глубинный Ужас где-то далеко... 


Авторы не поленились и воссоздали 
практически все знаменитые места Эри- 
адора, хорошо известные нам по книгам 
Профессора и фильмам Питера Джек- 
сона, —- пасторальный Шир, зловещий 
Древний Лес, жуткие Проклятые Топи, 
светлый Ривенделл, смертельно опас- 
ные Морийские Копи и т.9. Список про- 
тивников также весьма обширен - орки, 


тролли, гигантские пауки, умертвия и 
даже сами Назгулы! 

Игровой движок рассчитан на однов- 
ременное присутствие в онлайне тысяч 
геймеров. Каждый из нас сможет объе- 
диняться с другими игроками, создавая 
свои собственные Братства, — числом 
90 9 членов. Разработчики, кстати, осо- 
бо приветствуют Братства, состоящие 
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ЕСТ$ 2003 


Так вот чем гоблины занимаются в свободное от разбо- 
ев и грабежей время'!.. 


Какой же хоббитский праздник без массовой пирушки? 


из представителей разных рас и профессий. 
Вместе нам будет намного веселее (и безопас- 


нее) путешествовать и выполнять квесты, ко- 
торые здесь подразделяются на два типа: 
обычные и легендарные, влияющие на всю 
судьбу игрового мира. В ходе странствий по 
необъятным просторам Эриадора мы встре- 
тимся и со старыми знакомыми - Элрондом, 
Томом Бомбадилом, Бильбо, Дунаданскими 
следопытами и т.д. 

Одна из самых любопытных сишек игры — 
возможность самому выбрать мировоззрение 
персонажа и сторону, за которую он будет 
сражаться. Иными словами, все желающие 
присоединиться к армии Саурона получат та- 
кую возможность, (правда, пока не очень яс- 
но, как конкретно это будет реализовано, учи- 
тывая, что орки в списке играбельных рас не 
фигурируют). 

Как известно, мир Средиземья таит в себе 
несметные сокровища - доспехи, мечи, релик- 
вии, свитки с заклинаниями, золото, драгоцен- 
ные украшения, полезные инструменты и т.9., 
которые только и ждут того, чтобы вы их наш- 
ли и присвоили. По словам разработчиков, 
число всевозможных артефактов будет ис- 
числяться многими тысячами, причем, подоб- 
но Г/ар И, нас ждут уникальные наборы бро- 
ни и составное оружие со слотами оля рун и 
драгоценных камней, многократно усиливаю- 
щих его мощь. 

Но самое мощное оружие будут ковать сами 
геймеры - ведь помимо боевых профессий, в 
маае-Еаг' Опте будут и сугубо мирные. 
Для изготовления любого предмета понадо- 
бятся специфические ресурсы, и чем реже и 
дороже такой ресурс (скажем, мифрил или са- 
моцветы), тем более мощным получится арте- 
факт. Так что для того чтобы прославиться на 


ЗреШогсе 


все Средиземье, вовсе не обязательно отп- 
равляться куда-то далеко-далеко - вполне 
можно остаться жить в родном поселке, 
отстроить себе дом (игра допускает наличие у 
игроков собственной недвижимости) и всерь- 
ез заняться кузнечным, ювелирным или пова- 
рским (1!) ремеслом. Скучать при этом не при- 
дется, т.к. рядом всегда есть таверна, где мож- 
но встретиться с друзьями, пообщаться, по- 
петь песни, пропустить пинту-другую эля... 

Вообще, дизайнеры ТигЫпе ЕенаттепЕ 
придают огромное значение общению и соци- 
альному взаимодействию игроков. Помимо 
вступлений в маленькие Братства, вы можете 
стать членом крупного клана-землячества, мо- 
жете жениться и даже... усыновить другого ге- 
роя, управляемого живым игроком. Чудеса, да 
и только! 

Напоследок - немного о боевой системе. По 
словам авторов, она будет потрясающе гиб- 
кой: с одной стороны, в ней по максимуму за- 
действованы все навыки и способности персо- 
нажей (которые, естественно, нужно будет 
применять вручную), с другой - неожиданный 
обрыв связи вовсе не приведет к мгновенной 
гибели героя, ибо тот и в автоматическом ре- 
жиме будет способен за себя постоять. 

До выхода игры остается еще больше года, 
поэтому делать какие-либо выводы пока 
преждевременно. Еще полтора месяца назад 
я был уверен, что после релиза З{аг И/аг$ 
Саах!ез всем остальным онлайновым ВРС 
можно будет смело закрываться и уходить на 
покой. Сейчас, после неудачного старта $И/С, 
я не уверен уже ни в чем... Кто знает, быть мо- 
жет, именно М/АЧ/-ЕагЁА Оп/те суждено стать 
новым знаменем жанра ММОВРС? 
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В августовском (№08(15) 2003) номере 
ССИ/ мы уже писали про этот интерес- 
ный гибрид ВТ$ и ВРС, разрабатывае- 
мый немецкой студией Рпепогпе (костяк 
которой, между прочим, составляют лю- 
ди, принимавшие участие в создании 
легендарных 5еШегз), поэтому сейчас я 
просто вкратце перескажу то новое, что 
нам удалось выяснить на ЕСТ$. 

Предыстория игры такова: 13 могуще- 
ственных магов насмерть сцепились в 
борьбе за власть, и земля погрузилась 
в пучину хаоса и разрухи. Целые стра- 
ны были в мгновение ока уничтожены, а 
огромные континенты раскололись и 
ушли под воду. Под конец осталось все- 
го несколько островов, соединенных 
магическими порталами. И вот здесь-то 
на сцену и выходит наш персонаж — 
главный герой игры. Человек, несущий 
на себе проклятие бессмертия и связан- 
ный энергией кровавых рун. Именно 
ему суждено решить судьбу мира - к 
лучшему или к худшему, это уж как пой- 
дет... 

Итак, герой в 5ре!огсе один - он пе- 
реходит из миссии в миссию, выполняет 
квесты и набирает опыт. Сюжет игры — 


нелинейный, с множеством опциональ- 
ных миссий и заданий. Игровой процесс 
включает два совершенно различных 
аспекта — стратегический и ВРб-шный 
(сами разработчики иногда называют 
свое творение «гибридом И/агсгай 1! и 
Рипдеоп Зеде»). Начнем со второго. В 
показанной нам миссии одинокий герой 
довольно долго шел по дороге, перио- 
дически отбиваясь от мелких кучек гоб- 
линов, — шел, шел и пришел в деревню. 
Там у МРС, с которыми требовалось по- 
беседовать, над головой качались воп- 
росительные знаки. Поговорив со ста- 
рейшиной и получив квест, он вышел 
оттуда уже в сопровождении группы уп- 
равляемых компьютером воинов. Зада- 
ча была очень проста - довести хотя бы 
одного из них 90 портала и провести че- 
рез него, но стоявший у стенда разра- 
ботчик так увлекся разговором с нами, 
что применил к охранявшим портал 
врагам заклинание, весьма напоминаю- 
щее знаменитый МеЁеог З{югт, и все 
квестовые воины, полезшие на свою 
беду в драку, оказались уничтожены... 

Тогда расстроенный дизайнер загру- 
зил другую миссию и показал нам 
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«стратегический режим». Здесь главная 
задача персонажа - найти нейтральный 
портал и отбить его у монстров. После 
этого герой получает возможность выз- 
вать нескольких рабочих юнитов той 
расы, которой принадлежит данный 
портал, и они начинают собирать ресур- 


таны в его паутине? 


сы и строить здания, производящие бо- 
евые юниты. Играбельных рас шесть: 
Ниугапз, Омагуез, Е№ез, Вагк Е №ез, Огс$ 
и Тго!з. Враждебных - более 30 (от 
трусливых ботз до мощнейших 
Ретоп$ и Огадоп). Любопытная де- 
таль: мировоззрение героя и использу- 


и м ыы 


ш № 


Людии Эльфы против Троллей. Но какая графика шикарная, а?! 


емая им магия (делящаяся на несколько школ 
— \МПКе, Васк, Нетегца! и т.д.) никак не связа- 
ны с доступностью тех или иных рас - т.е. чер- 
ный маг-некромант без проблем может отстро- 
ить базу светлых Эльфов. Вторая любопыт- 
ная деталь: все «добрые» расы представлены 
исключительно женскими юнитами, а «злые» 
— мужскими. Например, рабочие Эльфов — 
сексапильные девушки в бикини (как, впро- 
чем, и их воительницы, которые носят доспе- 
хи, больше открывающие, чем скрывающие). 
Только Люди, представляющие нейтральное 
мировоззрение, имеют в своем арсенале 
представителей обоих полов. «У нас все не 
так, как в реальной жизни, — смеясь, объяснил 
разработчик, - женщины хорошие, а мужчины 
— плохие». Еще необходимо добавить, что 
обычные юниты никакого опыта со временем 
не получают, количество их не ограничено, 
стоят они дешево, в последующие миссии не 
переходят и потому используются в боях иск- 


лючительно в качестве пушечного мяса (в от- 
личие, скажем, от [ог ОГЕуегдиезВ. 

Что касается самих сражений, то они, в за- 
висимости от ситуации, напоминают то класси- 
ческую ВТФ, то экшен от третьего лица. Дело 
в том, что камеру можно свободно вращать, 
приближать и удалять, и поэтому во время 
массовых баталий ты просто выделяешь де- 
сятки юнитов рамочкой и бросаешь их на вра- 
га, а в «ролевом» режиме ты маневрируешь 
персонажем, швыряя во врагов заклинания. И 
здесь мы подходим к фишке, принципиально 
отличающей 5ре/Рогсе от всех остальных 
стратегий (и КРС). Здесь ты СНАЧАЛА выби- 
раешь противника и лишь ПОТОМ - заклина- 
ние, оптимально подходящее для его уничто- 
жения. Это, казалось бы, такое простое новов- 
ведение кардинально меняет геймплей, делая 
управление риал-таймовым сражением значи- 
тельно удобнее и вдумчивее. Кстати, о маги- 
ческом арсенале. В ходе странствий по карте 


тои тя аа 
к 


ыы 


персонаж периодически находит свитки с зак- 
линаниями, и оля того чтобы получить воз- 
можность использовать их в бою, нужно сна- 
чала перетащить их в книгу, а оттуда - на па- 
нель внизу экрана (при этом нужно хорошо 
подумать, какие именно спеллы тебе понадо- 
бятся в предстоящем сражении, ведь количе- 
ство слотов ограничено). 

Урон, наносимый юнитами друг другу в бою, 
показывается всплывающими цифрами. Вра- 
ги, как объяснил мне дизайнер, периодически 
респавнятся, так что, разгромив логово трол- 
лей и вернувшись туда через некоторое вре- 
мя, ты снова застанешь его полным монстров. 
Я, естественно, тут же спросил, не приведет ли 
подобная система к тому, что геймеры будут 
по много раз зачищать одни и те же места, 
чтобы получше прокачать персонаж. «Нет, - 
заверил меня разработчик. - Уже при повтор- 
ной зачистке логова количество получаемого 
опыта будет намного меньше, чем в первый 
раз, а при последующих - экспы не будет во- 
обще». 

Вот такая интересная игра зреет в недрах 
студии РНепотю. Выйти она должна или пе- 
ред Новым Годом, или сразу же после него, 
так что ждать остается уже совсем недолго. 


Дец$ Ех: шуме \МГаг 


ИЗДАТЕЛЬ: 100$ 1МТЕВАСТИМЕ РАЗРАБОТЧИК. ОМ $ТОВМ 
ЖАНР: АСТПОМ/ВРЕ (ЕЕ: МАМ. ОЕУ$-ЕХ.СОМ ДАТА ВЫХОДА: КОНЕЦ 2003 


пм&Ые И/аг является продолжением оригиналь- 
ного Реиз Ех — революционного гибрида жанров 
АсНоп и ВРС, настолько поразившего современни- 
ков своей сложностью, глубиной, нелинейностью, 
богатством возможностей и системными требова- 
ниями, что в итоге почти никто так и не прошел иг- 
ру 90 конца. 

Действие Реиз Ех: пи И/аг разворачивается 
спустя примерно 20 лет после окончания первой 
части. Мир только-только начал было оправляться 
после тайной войны, которой был посвящен сю- 
жет оригинала, - но технологическое развитие в 
очередной раз вышло из-под контроля общества, 
и планету поразила глобальная депрессия. Разра- 
зилась жесточайшая борьба за самые простые и 
необходимые для жизни ресурсы - еду, воду, лич- 
ную безопасность и чистый воздух. Некоторые 
жадные до власти религиозные и политические 
группы увидели в этом хаосе благоприятную воз- 
можность ввести своих агентов в состав мирового 
правительства - им хватило ума понять, что имен- 
но сейчас решается, в каком направлении пойдет 
дальнейшее развитие человечества. 

Игроку предстоит проникнуть в наиболее охра- 
няемые секреты каждой из этих фракций и выяс- 
НИТЬ, кто Же на самом деле стоит за всей этой за- 
кулисной игрой, уверенно идя к мировому господ- 
ству, сам при этом оставаясь в тени. В конце кон- 
цов, мы поймем, что именно наш герой (или герои- 
ня) является ключом к планам всех враждующих 
фракций. При этом самая главная тайна, выясне- 
ние которой, на самом-то деле, и является истин- 
ной целью игры, откроется нам лишь в ходе 
геймплея - и будет иметь для персонажа весьма 
личный характер... 

Помимо захватывающего сюжета, являющегося, 
по словам главы [оп 5фогт Уоррена Спектора 
(М/аггеп Зресгог), неотьемлемым элементом любой 


ЗАПАЛА СЕМГА 


ЭИ 
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Почему в киберпанковских фильмах и играх небо всегда 
такое темное? И неужели по улицам все постоянно хо- 
дят с оружием? 


игры во вселенной Деиз Ех, в пи И/аг бу- 
детеще мощная ролевая система, жесткий эк- 
шен, стелс-элементы и мрачная киберпанковс- 
кая атмосфера безысходного будущего. 

Как и в первой части, игроку предстоит не 
«проходить» сюжет, а «участвовать» в нем, 
своими собственными действиями и решения- 
ми определяя ход дальнейшего развития со- 
бытий. Нам предстоит по-настоящему отыгры- 
вать свою роль и постоянно принимать весь- 
ма непростые с этической точки зрения реше- 
ния. Плохая новость: вам будут постоянно 
лгать, вас все время будут предавать. Хоро- 
шая новость: помимо новых друзей и врагов 
вам предстоит встретиться кое с кем из ста- 
рых знакомых, а также побывать во многих из- 
вестных уголках земного шара - в Москве, Си- 
эттле, Лондоне - и оценить, как они измени- 
лись за прошедшие 50 лет. 

Процесс создания и прокачки персонажа, 
идеально соответствующего вашему стилю 
геймплея, будет осуществляться по трем нап- 
равлениям: нанотехническое усовершенство- 
вание организма, подбор оптимального ору- 
жия и сбор полезных приспособлений. Как и в 
первой части, игровой мир будет в высшей 
степени интерактивным, и грамотное примене- 
ние скиллов и гаджетов поможет вам преодо- 
леть, казалось бы, абсолютно непроходимые 
препятствия (причем, возможно, совсем не 
тем способом, каким задумали разработчики). 
Свобода действий полная — можно сражаться, 
прятаться, разговаривать, взламывать двери, 
сейфы и компьютеры... Благодаря продвину- 
той ролевой системе и наличию огромного ко- 
личества разнообразных приспособлений 
персонаж способен выделывать совершенно 
фантастические трюки - видеть сквозь стены, 
подпрыгивать на высоту 12 метров, залечи- 
вать критические раны, становиться невиди- 
мым для радаров... 

Список прочих игровых фишек включает 
(цитирую по пресс-релизу): реалистичную фи- 
зику, умный А!, потрясающую детализацию и 
анимацию моделей, невероятную озвучку, а 
также непревзойденную систему освещения. 

Напоследок - ложка дегтя. Реиз Ех: тие 
И/аг одновременно выходит на РС и ХБох, и 
вполне может статься, что игровой процесс 
будет сознательно упрощен и оглуплен в уго- 
ду приставочникам. Тем не менее, будем 
ждать и надеяться на лучшее. 
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Графические эффекты - на пять с плюсом. Неприятные, однако, твари насе- 


ляют эти катакомбы... 


Мальчик... Интересно, что он-то здесь потерял?! 


Вооду Марс (Магия Крови) 


Встреча старых друзей - это всегда здорово. 
А если эти друзья - журнал ССИ/ и компания 
«1С» - то здорово вдвойне. Ведь где нам еще 
встретиться и в спокойной, дружеской обста- 
новке пообщаться, как не в Лондоне? Впро- 
чем, шутки в сторону. По словам РЕ-менедже- 
ра «1С» Анатолия Субботина, на ЕСТ$ изда- 
тельская компания привезла несколько игр, 
которые еще НИКТО живьем не видел, и даже 
на ее официальном сайте про них пока нет ни- 
какой информации. Так что все, что вы здесь 
прочтете, - полнейший эксклюзив из первых 
рук. Приступим. 

..Все началось с того, что обитатель одного 
из магических миров - демон Модо — был ли- 
шен волшебной силы и сослан на Землю в ка- 
честве наказания за свои многочисленные 
преступления в загробной жизни. Соответ- 


ственно его основная цель - вернуть преж- 
нюю мощь и уничтожить свою постылую 
тюрьму - нашу с вами зеленую планету. Ну а 
герою Вюоду Мадгс предстоит нелегкий вы- 
бор - или сорвать зловещие планы Модо, или 
же присоединиться к падшему демону и по- 
мочь ему. 

«Магия Крови» (рабочее название) - это 
полностью трехмерная ВРС с видом от третье- 
го лица. Камеру можно как угодно прибли- 
жать, удалять и вращать. Ландшасфты, модели 
персонажей, эффекты заклинаний - все вы- 
полнено на самом высоком уровне. По 
геймплею игра несколько напоминает Г/аБо, 
но с одной существенной разницей: несмотря 
на наличие разнообразного ручного оружия, 
главная сила здесь - магия. Помимо глпобаль- 
ной сюжетной линии (5 здоровенных актов, в 


ССИ/ и1С - друзья навек! На снимке слева направо: Александр Александровский (менеджер по лицензированию 1С), Ел 


нова (фотограф ССИ/-РЕ), Анатолий Субботин (РР-менеджер 1С), Лев Емельянов (зам. гл. редактора ССИ/-РЕ). 


конце каждого — мощные боссы), имеется еще 
множество необязательных квестов, выпол- 
нять или не выполнять которые - решать иг- 
року. 

Ролевая система Воду Мадгс без преуве- 
личения совершенно уникальна. Во-первых, 
здесь имеется всего один общий класс - вол- 


1 
=. 


шебник, но зато в рамках этого класса есть це- 
лых 8 принципиально разных магических 
школ по 12 спеллов в каждой. Вторая важная 
фишка - возможность комбинировать закли- 
нания между собой и таким образом созда- 
вать новые спеллы. Это открывает практичес- 
ки безграничные возможности по специализа- 


= 
г. 


Иногда удобно поднять камеру повыше. Заклинания, особенно в динамике, — 
просто супер! 


Судя по внешности этого мага, он специализируется в 
одной из «добрых» школ. 


ции - не будет преувеличением сказать, что 
двух одинаковых героев в «Магии Крови» 
быть не может в принципе (весьма актуально 
при кооперативном прохождении игры в мно- 
гопользовательском режиме). Но, пожалуй, 
самая эфоректная особенность ролевой систе- 
мы заключается в том, что по мере освоения 
той или иной школы магии персонаж меняется 
внешне - причем характер изменений зависит 
от изучаемой им школы. В большинстве слу- 
чаев у героя растут рога и хвост, но их цвет, 
форма и размер определяются его магически- 
ми предпочтениями. 


мАлАлА. семги З9 
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Нужно ли говорить о том, что в полном со- 
ответствии с традициями российской школы 
игроделания все персонажи и монстры Вюоду 
Мадгс абсолютно оригинальны и не похожи на 
затасканные западные стереотипы? 

В общем, все говорит за то, что нас ждет 
весьма увлекательная и интересная фэнтези- 
КРС, которая не только не посрамит, но и пре- 
умножит мировую славу отечественных «Ал- 
лодов» и «Демиургов». Удачи вам, ребята! 


Зеленый цвет и корешки - отличительный признак 
адепта Магии Природы. 


| 


З4аг М/оуе$ 
(Звездные Волки) 


ИЗДАТЕЛЬ: 1С РАЗРАБОТЧИК: Х-ВО\МУ ЗОРТИАВЕ 
ЖАНР: АСПЮМ/ВРС/ЗТВАТЕСУ ЦЕ МММ 1С. ВУ 
ДАТА ВЫХОДА: И КВ. 2004 


На мой вопрос о жанровой принадлежности 
«Звездных Волков» РВ-менеджер «1С» Анато- 
лий Субботин ответил: «Гибрид ЁЕгее/апсег и 
Нотешота». Сами разработчики называют 
свое творение «космической КРС с элемента- 
ми стратегии». Нам предлагается стать воль- 
ными космическими охотниками, бороздящи- 
ми просторы вселенной в ХХ!-ХХИ веках от 
Рождества Христова, но при этом управление 
кораблями вызывает ассоциации не с симуля- 
тором, а, скорее, с 30-ВТ$ с легкой примесью 
экшена. 


|] 


Экран кастомизации истребителя. Свободных слотов, 
правда, не так уж и много, но зато различных вариантов 
оборудования - тьма. 
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По зрелищности сражения ничем не уступают Нотемог!4 2. 


Немного истории. В обитаемой вселенной 
разразился очередной политический кри- 
зис - всемогущая Империя поссорилась с 
тремя мегакорпорациями, контролирующими 
все освоенные человеком миры. Практичес- 
ки все населенные планеты охвачены кор- 
рупцией, и только в космосе ты можешь по- 


чувствовать себя свободным и независимым. 


С другой стороны, в космосе весьма небезо- 
пасно: повсюду рыщут пираты, берсеркеры 
(компьютеры, восставшие против человече- 
ства) и имперские патрули. В такой непрос- 
той обстановке мы (начинающий охотник за 
головами (Воиту Нипег) - и вступаем в иг- 
ру, имея в активе всего лишь один старень- 
кий звездолет. 

Впрочем, у нас появится возможность и 
проапгрейдить посудину, и купить новую (на 
выбор предлагается 25 типов космических 
истребителей и десятки видов энергетическо- 
го и ракетного оружия), и нанять компаньо- 
нов - но попозже, после накопления более- 
менее приличного капитала. Максимальное 
число наемников - три (таким образом, об- 


щий размер группы составляет четыре чело- 
века на четырех кораблях), причем каждый 
из них обладает собственными уникальными 
навыками, способностями и чертами характе- 
ра. Со временем характеристики главного ге- 
роя и его товарищей будут расти (в этой свя- 
зи не рекомендуется нести потери или делать 
в группе замены, ибо на место прокачанного 
ветерана вам придется брать зеленого нович- 
ка). Наличие команды дает возможность ис- 
пользовать в сражениях самые разнообраз- 
ные тактические приемы и спецспособности 
наемников. 

Разумеется, в игре есть глобальный сюжет, 
но, во-первых, он отличается высочайшей не- 
линейностью, а, во-вторых, существует огром- 
ное количество опциональных и секретных 
квестов, а также сотни миров, ждущих чтобы 
вы их исследовали. Миссии - как сюжетные, 
так и необязательные - крайне разнообраз- 
ны: тайные операции, проходящие без едино- 
го выстрела, нанесение внезапных ударов с 
последующим бегством и даже полномасш- 
табные космические сражения. 


А еще игра поражает своей великолепной 
графикой, ничуть не уступающей хваленой 
Еуе Оп/те: ТВе 5есопа Сепезр. Все очень 
красиво, стильно и четко, камера вращается, 
управление - удобное и на удивление «нес- 
пешное», все происходит медленно и вдум- 
чиво. 

По-настоящему нелинейные и «открытые» 
космические игры - большая редкость в наше 
время. До сих пор недостижимым идеалом для 
разработчиков подобных продуктов была ле- 
гендарная Ее. Очень хочется надеяться, что 
З{аг И/о№е$ станет новой вехой в этом дефи- 
цитном жанре и утрет нос превозносимому на 
все лады Егее/апсегу. 


Уилзесвют: 
Веа$1 мз14е 


Уибесюг: Веаз{ [пзЮе - это, пожалуй, первый 
отечественный представитель жанра АсНоп/ 
Ноггог, столь популярного на Западе. Предыс- 
тория игры такова: в 1878 году некий доктор 
Морхед построил на далеком острове Сорео 
лабораторию для своих жутких опытов, нару- 
шающих основные законы приробы и наслед- 
ственности. Его целью было создание новых 
форм жизни - животных, которые бы выгля- 
дели, думали и вели себя как люди. 
Вообще-то говоря, подобно большинству 
садистов и маньяков, доктор Морхед руковод- 
ствовался вполне благим намерением - пост- 
роить новое, идеальное общество, свободное 
от всех недостатков человечества. И он достиг 
впечатляющих результатов в придании зве- 
рям внешнего сходства с людьми. Но сумас- 
шедший вивисектор не учел одной простой 
вещи: звери изначально являются детьми 
природы, и их «души», не знавшие Божест- 
венного прикосновения, навсегда останутся 
дикими. В итоге, в один прекрасный день док- 


АРИИИЫ 


я 


тор Морхед оказался съеден своими собствен- 
ными созданиями, а построенный им «Храм 
Возрождения» был предан огню. 

А год спустя на остров приплыл корабль, и 
группа ничего не подозревающих моряков 
сошла на берег. Вначале им попадались лишь 
мелкие представители местной фауны, но за- 
тем встретились и истинные хозяева острова 
Сорео... 

Мир «Вивисектора» включает 16 гигантских 
уровней, составляющих единый остров. Пона- 
чалу нам предстоит сражаться с монстрами в 
тропических джунглях и заснеженных горах (в 
это время игра напоминает по стилю удалой 
экшен), а затем - на бывшей базе доктора 
Морхеда, контролируемой его чудовищами, (и 
это уже будет натуральный Зиг\ма! Ноггог, ни- 
чем не уступающий лучшим представителям 
серии Вез/аепЕ Е\/). Вам предстоит близко 
познакомиться с множеством жутких тварей 
(разумеется, абсолютно оригинальных и не 
засветившихся еще ни в одной компьютерной 
игре), каждая из которых обладает собствен- 
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Гиены с пушками - это еще цветочки, ягодки будут впереди. 


Зы №. 


Мрачное зрелище... 


Световые эффекты - на пять с 
плюсом. 


ными способностями, тактическими уловками 
и уникальным оружием. Дизайн уровней - это 
просто апофеоз кошмара и жестокости. 
Движок под названием АнтозГеаг с одина- 
ковой легкостью рисует как закрытые, так и 
открытые пространства и поддерживает мно- 
жество прогрессивных фишек. Например, все 
звери здесь покрыты совершенно натураль- 
ным мехом. А еще у них можно отстреливать 
любые части тела, и если, скажем, вам удастся 
огнем автомата оторвать у гиены ту лапу, в ко- 
торой она держит свое оружие, то чудище ки- 
нется рвать вас зубами. Разумеется, в «Виви- 
секторе» будет кровь, МНОГО крови. «Очень 
веселая и ненапряжная игра, - резюмирует 
Анатолий Субботин, — идеальная вещь, чтобы 
развеяться после тяжелого рабочего дня». 
Молодцы, (С. Так держать! 


АросайурНса 


ИЗДАТЕЛЬ: КОМАМИ РАЗРАБОТЧИК: ЕХТВЕМЕ ЕХ ЖАНР: КОМАНДНЫЙ 


ЭКШЕН Ц8(: МММ. КОМАМ!.СОМ/АРОСАЕУРТИСА 
ДАТА ВЫХОДА: ОКТЯБРЬ 2003 


Давайте сразу расставим все точки над «1». 
Ароса!урЁса - это весьма любопытный много- 


пользовательский экшен от третьего лица, кра- 
сочное мочилово-рубилово с упором на ручное 


оружие и магию. Сражаются две команды, 
представляющие силы Добра и Зла (именно 
так, с больших букв; а почему - станет ясно 


чуть позже). 32 класса персонажей (по 16 на ко- 
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Вид через прицел местной снайперской винтовки. 


манду). Множество мультиплеерных уровней 
всех размеров и стилей (плюс одиночная кам- 
пания). Всевозможные мобы - СТЕ, 
Беапгта{СИ и т.д. и т.п. И, наконец, весьма при- 
ятная и удобная фишка - возможность заме- 
нять недостающих игроков управляемыми А! 
ботами и всегда сражаться в максимальном 
составе. 

Это были только факты. Теперь - немного 
лирики из пресс-релиза Копат! оЁ Еугоре 
(только прошу вас, не пугайтесь и не прини- 
майте все слишком близко к сердцу). Итак, в 
недалеком будущем человечество оказалось 
под пятой сил Зла, возглавляемых лично Са- 
таной. Но нашлось несколько героев, олицет- 
воряющих Добро, которые начали последова- 
тельно очищать обитаемые миры от дьявольс- 
кого отродья и, в конце концов, добрались и 
‘90 планеты Ми-Наде$, где расположена глав- 
ная резиденция Темного Лорда. Игроку предс- 
тоит набрать три боевых отряда из специаль- 
но отобранных групп Монахинь, Тамплиеров, 
Роботов и Серафимов (я понимаю, что для нас 
с вами это звучит полным бредом, но не забы- 
вайте - игра-то японская, рассчитанная глав- 
ным образом на приставочников) и с победой 
провести их по трехмерным уровням вселен- 
ной АросаурЁса. 

Еще раз предостерегаю: не дайте всей этой 
околохристианской псевдоапокалиптической 
чуши, придуманной в недрах Копат! и 
Ехгете ЕХ, заслонить от вас главное — 
геймплей, который, поверьте, весьма и весьма 
неплох, говорю это как очевидец. Герои, кото- 
рых мы наблюдаем сзади и сверху, прыгают, 
как сумасшедшие, размахивают мечами, палят 


Бой на мосту в самом разгаре. 
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Представители сил Зла - групповое фото на память. 


из пистолетов и колдуют. Все очень весело, 
динамично и красиво. Каждый персонаж во- 
оружен двумя видами оружия - для ближнего 
и дальнего боя, а некоторые - еще и владеют 
магией. Игровые уровни красочны и интерак- 
тивны - катакомбы, заброшенные города, адс- 
кие ущелья... Да вы только на их названия 
взгляните: уегизает 5, Тре Апи!е|, Те 
Зипеа{ег, Ней, Ми-Надез. 

В одиночной кампании имеется даже связ- 
ный сюжет, который будет раскрываться пе- 
ред нами по мере зачистки все новых и новых 
миров. Цели миссий далеко не всегда будут 
сводиться к тотальному уничтожению против- 
ников — иногда придется и ключевые предме- 


ты искать, и выполнять определенные квесты, 
одновременно сдерживая натиск сил Зла... 

В завершение своего пресс-релиза Копаг! 
ог Еигоре выражает уверенность в том, что 
волшебные миры вселенной Ароса/урёса, а 
особенно зловещий Ми-Надез, покорят не 
только владельцев всех современных консо- 
лей, но и компьютерщиков. Насчет «волшеб- 
ных миров» - не уверен, (они же, наивные, не 
знают, о чем говорят, они никогда не видели 
(12003 и Боот /!!), а вот геймплей, может 
быть, нашего брата и зацепит. Главное 
здесь - сделать нормальное «мышиное» уп- 
равление и не очень налегать на псевдорели- 
гиозный колорит. И все будет ОК. 


Цен: НШ З 


Сериал 5ЙепЁ НИ! - явление в игровом мире 
уникальное. Для приставочников это - об- 
щепризнанный кумир и даже идол. У компью- 
терщиков же он вызывает весьма противоре- 
чивые эмоции: одни приходят в экстаз и на 
радостях даже покупают себе приставки, а 
другие плюются от отвращения. 

Посмотрим же, что нас ждет в третьей час- 
ти «самой страшной игры на свете». Во-пер- 
вых, рад всем сообщить, что РС-версия будет 
идти в значительно более высоком разреше- 
нии, чем на РауЗ{авоп 2, и, вообще, будет 


всячески использовать преимущества более 
мощного компьютерного железа (это не мои 
слова, а цитата из официального пресс-рели- 
за Копаппй). Кроме того, в качестве отдельно- 
го бонуса нам подарят возможность в любой 
момент сохранять игру - вот оно, простое че- 
ловеческое счастье! 

По словам авторов, ЗЙепЕ НИ 3 станет са- 
мой большой, психологически глубокой и 
страшной частью сериала. Главным героем 
игры является юная девушка НеаЁег, кото- 
рая беспечно шла в ближайший магазинчик 


за покупками, как вдруг случилось нечто СТРАШНОЕ. И сам 
магазин, и залитые солнцем тротуары в мгновение ока прев- 
ратились в темное, зловещее место, где по пустынным кори- 
дорам носятся, отражаясь эхом, странные звуки, и где в сум- 
рачных тенях то тут, то там проглядывают силуэты гротеск- 
ных, уродливых существ и человекоподобных зомби. 

Попав в этот негостеприимный мир, Неа{Пег не впадает в 
отчаяние, а начинает активно бороться за свою жизнь. На 
каждом шагу ее преследуют странные видения и тени, за 
каждым углом таятся смертельно опасные твари. Девушке 
приходится расправляться с монстрами с помощью подруч- 
ных средств - куска стальной трубы, пистолетов, ручного 
пулемета... (интересно, а базука будет?) Кроме того, она ре- 
шает головоломки и постепенно начинает понимать, ПОЧЕ- 
МУ оказалась запертой в этом странном, безумном кошма- 
ре. 

Дизайн уровней, игра света, поведение камеры, озвучка, 
музыка - все эти элементы жанра Зиг\/ма! Ноггог должны 
создать у игрока перманентное чувство тревоги и беспокой- 
ства. Отдельная песня - это враги. Они мерзкие, гадкие, отв- 
ратительные... особенно, когда с чавканьем пожирают чело- 
веческую плоть. Ну и, конечно, не обойдется без фирменных 
поворотов сюжета, которыми так славна серия $ЙепЕ НИ. 

До выхода игры остается не больше месяца, так что по- 
дождем, поиграем - а уж потом и будем судить. Чем черт не 


Они шли, низко опустив головы, и не ви- 
дели нацеленного в них шотгана... 


Девушка с металлической трубой - са- 


Кто подставил кролика Роджера? 


ЕагСгу 


шутит - может, на сей раз действительно проникнемся?.. 


мое опасное существо на свете. 
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Про эту игру мы подробно писали в августовс- 
ком (№08(15) 2003) номере ССИ/, и сейчас я 
вкратце расскажу о том, что нового выясни- 
лось на ЕСТ5. 

Предыстория ГагСгу, на первый взгляд, 90- 
вольно обыденна. У героя была небольшая 
моторная лодка, он работал на ней перевоз- 
чиком и в ней же жил, но черт его дернул 
взяться отвезти на пустынный остров смаз- 
ливую журналистку. Остров оказался полон 
бандитов, его лодку - его единственное дос- 
тояние, его дом! - взорвали, и теперь персо- 
наж переполняют ярость и жажда мщения. 
Ему предстоит уничтожить вражескую базу, 
попутно вытащить журналистку из лап бан- 
дитов и пережить с ней амурную историю (о 
подробностях авторы многозначительно от- 
казываются говорить). Кроме того, у героя 
есть некий таинственный друг-покровитель, 
который каким-то образом следит за всеми 
его передвижениями по острову и время от 


Враг даже не подозревает, что я его 
вижу. А может, подозревает? Как- 
то он странно присел... 


времени подсказывает по радио, что нужно 
сделать и куда пойти, - так до нашего сведе- 
ния доводятся цели миссий. 

Первое, что поражает и вводит в состояние 
ступора, когда ты видишь ГагСгу «живьем» — 
это, конечно же, графика. Сверхмощный дви- 
жок, с которого, собственно, и начиналась иг- 
ра, действительно творит чудеса. Если в боль- 
шинстве шутеров, действие которых развора- 
чивается под открытым небом, в 100-150 мет- 
рах уже ничего не видно из-за странного «ту- 
мана», то в РагСгу вы без проблем обозревае- 
те окрестности в радиусе 300-500 м. Так, на- 
ходясь на одном острове, можно через пролив 
наблюдать другой. Через прицел снайперской 
винтовки враги видны на дистанции 1 км, ав 
бинокль - даже на 2 км (расстояние можно оп- 
ределить по цифровому индикатору внизу эк- 
рана). 

Второй козырь ГагСгу — реалистичная фи- 
зика. Трехмерная растительность раздвигает- 
ся у вас на пути, баллистическая траектория 
каждой пули просчитывается с учетом грави- 
тации и плотности пробиваемого ею материа- 
ла, аесли, к примеру, выстрелить ракетой по 
лодке с бандитами, они разлетятся в разные 
стороны и картинно плюхнутся в воду. 

Третий залог того, что игра станет хитом — 
А! противников. Они действительно думают и 
действуют как живые люди - если с помощью 
бинокля подслушать их разговор (не удивляй- 
тесь, это такой особый бинокль), то вы с удив- 
лением обнаружите, что они обсуждают свои 
бытовые дела. Попробуйте с дальней дистан- 
ции подстрелить кого-нибудь из бандитов и 
немедленно не уйти в безопасное место - ос- 
тальные тут же вызовут помощь, организуют 
прочесывание территории и в итоге найдут и 
убьют вас. 


Похоже, там что-то здорово рвануло. 


Катание на лодках — фирменная фишка РагСгу. 
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Напоследок - несколько слов о разработчи- 
ках. Как выяснилось, в команде Сгу{ек работа- 
ют 62 сотрудника семи различных националь- 
ностей, включая целых 8 (!) русских. Честно 
говоря, на моей памяти это первый НАСТОЛЬ- 
КО международный проект. Я от души позд- 
равляю ребят с почетной наградой ЕСТ© (как- 
никак, РагСгу получил титул «Лучшей РС-игры 
шоу») и с нетерпением жду релиза. РагСгу — 
это вещь, которую обязательно должен поп- 
робовать каждый любитель шутеров. 


Оги: 
Аре$ Веуоп4 Муз1 


ги: Адез Веуопа Муз - это настоящее про- 
должение всех трех игр, в названиях которых 
фигурирует слово «Муз». При этом оно несет 
в себе столько изменений и нововведений, 
что его по праву можно назвать революцией 
в классической серии. 

Как известно, все предыдущие части Муз 
были построены по одному и тому же принци- 
пу: мы смотрели на мир глазами героя и могли 
перемещаться от одной фиксированной точки 
‘90 другой. Стоя на такой «точке», можно было 
крутить головой на 360 градусов и взаимо- 
действовать с интерактивными объектами. 
ги: Адез Веуопа МузЁ смело ломает эту древ- 
нюю традицию - отныне мы сможем смотреть 
на окружающий мир как от первого, так и от 


Героиня на фоне таинственного пейзажа. 


Фирменный стиль серии Му$# не- 
возможно перепутать ни с чем. 
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третьего лица и свободно перемещаться по 
локациям. Более того, благодаря управляемой 
камере, мы наконец-то можем разглядеть сво- 
его героя (или героиню) со всех сторон! Трех- 
мерный движок великолепен - сложные 
ажурные конструкции, игра света, погодные 
эферекты, объемный звук. А еще ведь появят- 
ся и МРС, с которыми можно и нужно будет об- 
щаться... 

Как видите, изменения действительно ради- 
кальные. Но, тем не менее, ги: Адез Веуопа 
Муз сохраняет также верность и базовым 
принципам предыдущих серий: здесь нет драк 
и насилия и нет никаких ограничений по вре- 
мени (т.е. вы можете решать головоломки 
столько, сколько вам заблагорассудится). Иг- 
ра нелинейна - в том смысле, что, застряв, вы 
всегда можете пойти куда-нибудь еще и за- 
няться решением других задач (в процессе 
выполнения которых вполне можно наткнуть- 
ся на подсказку решения проблемного паз- 
зла). Кроме того, вы всегда можете вернуться 
туда, где уже побывали. 

Сюжетно игра разбита на 7 эпох - 7 огром- 
ных миров, разделенных на меньшие по раз- 
меру «подэпохи». Еще имеется т.н. «ваша лич- 
ная» эпоха - своего рода «дом», в который вы 
всегда возвращаетесь и в котором храните 
трофеи (главным образом - книги, открываю- 
щие порталы в другие эпохи, и фотографии, 
служащие ключами к особо сложным паз- 
злам). Главный принцип дизайна Цги: Адез 
Веуопа Муз{ заключается в том, что все подс- 
казки и ключи к головоломкам каждой эпохи 
находятся в ее пределах, т.е. попав в тупик, 
вы, по крайней мере, будете знать, что все, 
что требуется для выхода из него, расположе- 
но неподалеку. Общее число паззлов - 36, так 
что при любом раскладе полное прохождение 
игры займет не менее 40-50 часов (сравните с 
30-40 часами у Муз$Ё!). 

Вот пример одной из таких головоломок: ге- 
роиня должна каким-то образом запустить 
сложнейший механизм. Стоящий у стенда ди- 
зайнер любезно объясняет, что для этого нуж- 
но ВСЕГО ЛИШЬ поднять вверх параболичес- 
кую антенну со встроенным телескопом (еще 
ведь надо додуматься, как это сделать!) и пой- 


Куда ведет этот мостик? 


мать в телескоп солнце, которое довольно-та- 
ки быстро движется по небу. Как видите, когда 
знаешь решение - оно кажется очень прос- 
тым и логичным, но чтобы самому до всего 
этого дойти, потребуется изрядно поломать 
голову. 

Вот такая игра нас ждет. Будем надеяться, 
что столь революционное продолжение не 
убьет прославленный квестовый сериал (как, 
к сожалению, уже не раз случалось, когда ди- 
зайнеры меняли в классических правилах 
СЛИШКОМ многое) и подождем до ноября. 


Хотите заявить о себе 
на весь мир? 


в 


МОДЕМЫ! СЕРИИ 


©@ММ и56К4 5 о [: 


[ОБР ПОЖАЛОВАТЬ ИНТЕРНЕТ 


|= кн ная ИА ТЕ Ч Интернет 
- Надежная связь на любых линиях |’ 
Г" Легкая установка и простота в обращении 

" Трм 1 года о —ы-— г г 
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Гоа тд... 


Свежие скриншоты с 1х ожидаемых игр. Под редакцией Даррена Глэдстоуна 


Говорят, император Нерон иг- 
рал на лютне, любуясь на пы- 
лающий Рим, подожженный по 
его приказу. Интересно, что де- 
лали сотрудники Ас \М$1оп, 
когда мой компьютер завис, 
пытаясь скачать выложенный 
ими 220-мегайбайтный файл 
со скриншотом, который вы 
сейчас видите перед собой? Но 
какая масштабная панорама, 
черт побери, какой размах со- 
бытий! Городские постройки го- 
рят, армии собираются в бое- 
вые порядки, а приглядевшись, 
на заднем плане можно уви- 
деть колонну слонов... Роте: 
Тофа! И/аг произвел на нас ог- 
ромное впечатление еще на 
прошедшей выставке ЕЗ, так 
что в одном из ближайших но- 
меров ждите большое, подроб- 


ное Ргемем этой игры. 
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ЕОАБ! МС... 


КОВИ НОО: Рог \ > 
РЕРЕМОЕЙВ 


ОЕ ТНЕ 
СВОИМ 


Какая ностальгия!.. В майском 


номере мы опубликовали Рге- ы 
ме\м новой версии БеГепаег оЁ ь а ы 

{Пе Сгомтп и получили множе- | ® | 
ство благодарственных писем = к. 


от геймеров старой школы -— 
закаленных ветеранов, кото- 
рые еще помнят, как они игра- 
ли в оригинал на платформе 
Ата ($1с!). Игра уверенно 
движется к релизу, который 
должен состояться этой 
осенью, а тем временем разра- 
ботчики из Стетамаге прис- 
лали нам классный скриншот, я 
изображающий рыцарский 
турнир - одну из нескольких 
мини-игр, встроенных в РОТС. 
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Хороший, плохой и просто отвратительный. Под редакцией Кена Брауна 


Билл Роупер, одна из немногих настоящих суперзвезд на игровом небосклоне, после девяти 
лет работы в ВИхтагЯ Емецаттен! уходит из компании. Что же дальше? Джордж Джонс 


ъ 
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ФОТО: МАРК КОМПТОН 


ТЕВММАТОК 3 


Вы мечтали когда-нибудь 


стать Шварценеггером? У 
вас появился шанс! 
страница 52 


МОГЕ2 АОО-ОМ 
СопёгасЕ ./.А.С.К. - 
вступайте в ряды 


Н.А.В.М.! 


страница 54 


иллу Роуперу (ВИ! Корег) потребовалось 
25 минут, чтобы доехать от своего дома 
в Берлингейме до нашего офиса, распо- 
ложенного в центре Сан-Франциско. По дороге леген- 
дарный игровой дизайнер снова и снова вспоминал те 
девять лет, что он проработал в Вй2тага Етегат- 
глеге. «Если бы вы только знали, как это ужасно, - го- 
ворит он, - осознавать, что ты никогда больше не 
войдешь в ставший родным обрис и не скажешь това- 
рищам: «749-249!» 

Вдумайтесь, как мало в нашем мире игровых дизай- 
неров, чьи имена стали подлинными символами ком- 
паний, в которых эти люди работают. У {4 боЙ\маге это 
Джон Кармак (Уойп СагтасК), у Мах - Уилл Райт 
(МИГ \М/ОВО, у Миепао - Шигеру Миямото (Веги 
Муатого), а 38-летний Билл Роупер является - пар- 
дон, являлся - бессменным символом ВИ2тага. «Ду- 
маю, геймеры навсегда запомнят меня как главный ис- 
точник секретной информации об играх, которые ко- 
вались в недрах нашей студии, - улыбается он. - Ия 
горжусь этим». 

По поводу своего ухода из ВЁттага Роупер испыты- 
вает весьма сложные и противоречивые чувства: «Я 
ухожу из лучшей в мире компании, оставляю кучу 
близких друзей, расстаюсь с прославленной игровой 
вселенной, в создании которой участвовал». На се- 


Билл Роупер хотел участвовать в процедуре продажи игрового подразделения Мета! Цп/уегза!, кото- 
рому принадлежит и студия ВЙ=гаг4. 


«Я хотел бы остаться в памяти геймеров как 
человек, который вложил всего себя в создание 


пучших в мире игр». 


кунду его лицо затуманивается ностальгией: «Я ску- 
чаю по работе... ипо бывшим коллегам, — его голос 
пресекается, но тут же снова крепнет. - Но у меня уже 
есть новое дело». И через мгновение вы уже не сом- 
неваетесь, что решение Билла Роупера порвать с 
Вй7тагЧ было абсолютно верным: «То, что я делаю 
сейчас, можно сравнить с началом новой любви. Я не 
хожу, а летаю!» Тем не менее, несмотря на все эти оп- 
тимистичные заявления, в воздухе постоянно витает 
одна невысказанная мысль: уход Билла из Вйттага, 
даже если он действительно был неизбежен, должен 
был произойти как-то по-другому, не так шумно и 
скандально... 


Последнее «прости» 

Почему Билл Роупер покинул Вй2тага? По словам зна- 
менитого дизайнера, причиной его ухода стала вовсе 
не борьба за власть внутри студии, а грубый отказ со 
стороны руководства издательской компании - вла- 
дельца Вй2тага МоцН. Дело в том, что в конце июня 
администрация \УМ\епа! Уп№егза! отклонила просьбу 
Билла о более широком его участии в планируемой 
продаже игрового подразделения корпорации. «Я 
просто хотел быть в курсе всех деталей данного про- 
цесса и хотел иметь возможность как-то на него вли- 
ять, — объясняет Билл. - Ведь ВИттаг4 - это, без всяко- 
го преувеличения, одна из лучших в мире девелоперс- 
ких студий, и я, как сотрудник и один из ее основате- 
лей, хотел знать, что с ней происходит». И вот в пятни- 
цу - накануне его увольнения — высшее руководство 
\Лмепа! Упмегза! внятно и доходчиво разьяснило Роу- 
перу, что ему совершенно не обязательно знать, что 
происходит со студией. Его участие в процедуре про- 
дажи было признано нежелательным, а запрос на по- 
лучение дополнительной информации - отклонен. 


Тогда Билл Роупер и три его товарища, которые в 
свое время вместе с ним создали компанию Вйттага 
№ ип - Эрик Шасфер (Ей 5спае!ег), Макс Шафер 
(Мах 5спаеГег) и Дэвид Бревик (Рама ВгемК), - написа- 
ли заявления об отставке. Три дня спустя отставка бы- 
ла официально принята. Президент и один из основа- 
телей Вй7тагд Еще{аттег( Майк Морхэйм (Мке Мог- 
райте), который еще 10 лет назад очень беспокоился, 
достаточно ли загружен работой недавно взятый мо- 
лодой сотрудник Билл Роупер, с легким сердцем расп- 
рощался с одним из самых талантливых и популярных 
дизайнеров компании. «Обращаясь ко всем сотрудни- 
кам нашей фирмы, - заявил Майк Морхэйм, - я хочу 
выразить огромную признательность судьбе за то, что 
она подарила нам всем возможность работать бок о 
бок с этой талантливой группой разработчиков. Мы 
искренне желаем им всяческих успехов во всех их б- 
дущих начинаниях». На данный момент «начинанием» 
Роупера и его товарищей является новая, пока еще 
безымянная девелоперская студия. 

Новость об отставке Билла Роупера и его коллег 
потрясла игровую индустрию и даже попала на пер- 
вые страницы массовой прессы. «Самый крупный 
бриллиант в сокровищнице \/меп@{ треснул», - возвес- 
тила СММ Мопеу. «Четыре отца-основателя ВИттага 
сделали Ммепа! ручкой», - заявил онлайновый портал 
|С№.сог. 

Журналист СММ Мопеу Крис Моррис (Сп5 Моги5) 
написал, что, по мнению аналитиков, эта отставка при- 
ведет к резкому снижению продажной цены на игровое 
подразделение Ммепа! Упмега!. В ответ Билл Роупер 
выразил надежду, что, возможно, благодаря данному 
инциденту игровые издатели наконец-то поймут, как 
важны и ценны оля них разработчики, и начнут отно- 
ситься к ним хотя бы с минимальным уважением. 


«Успех игры определяется не громким названием на 
коробке и даже не популярной игровой вселенной, — 
объясняет он в статье, также опубликованной СММ, — 
но, в первую очередь, разработчиками, которые сдела- 
ли эту игру. Любой книгоиздатель хочет, чтобы для не- 
го писали книги Стивен Кинг или Джоан Роулинг. Точ- 
но так же любой игровой издатель мечтает, чтобы на 
него работали самые лучшие и талантливые разработ- 
чики. Люди - вот самое главное богатство», - завер- 
шает он свой комментарий. И это действительно так — 
ведь именно благодаря четырем дизайнерам, покинув- 
шим ВИ2гага, все предыдущие игры данной компании 
становились суперхитами и приносили издателю мно- 
гомиллионные прибыли. 


Как все начиналось 

Когда в 1994 году Билл Роупер пришел в В2тага, ком- 
пания только-только начинала работу над первой 
частью \\агСгаН. Страстный фанат Рипдеоп$ & Ога- 
доп, Билл ухватился за возможность поучаствовать в 
создании сценария для игры и в итоге написал боль- 
шую его часть. 

«Мне показали скриншот замка из оригинального 
И/агсгай и сказали, что нужен какой-то закадровый 
текст, объясняющий почему Орки и Люди воюют друг с 
другом, - рассказывает Роупер. - И я уселся в офисе, 
который по форме и размеру больше всего напоминал 
клозет, и начал писать». Билл громко смеется, вспоми- 
ная, как скромно начиналась одна из самых популяр- 
ных в мире игровых серий, а затем внезапно напряга- 
ется, на его шее проступают вены, и, понизив свой го- 
лос на октаву, он хрипло произносит знаменитые 
строчки, с которых начинался первый И/агсгаЁ: «т {Не 
аде о! Спаоз, {мо ГасНопз Ба ед Гог Чогпапсе...» 

И сегодня, девять лет спустя, Билл Роупер с удо- 
вольствием вспоминает о своей работе в Вй2таг4 и об 
играх, в создании которых он принимал участие. Не 
забывает он и о людях, которые тогда его окружали: 
«Мои самые дорогие воспоминания - о товарищах и 
коллегах. О наших совместных бессонных ночах за ра- 
ботой, о мозговых штурмах, об их умении в нужный мо- 
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мент разрядить обстановку какой-нибудь 
оркской фразой...» 

«Я хотел бы остаться в памяти геймеров как 
человек, который вложил всего себя в созда- 
ние лучших в мире игр». Продолжая вслух 
размышлять, Роупер невольно делится с нами 
своими демократическими взглядами: «Я так- 
же хотел бы, чтоб меня помнили как человека, 
который всегда старался вовлечь в процесс 
разработки игр абсолютно всех сотрудников, 
независимо от занимаемых ими должностей». 

Билл Роупер признается, что когда он и 
его товарищи, вместе с которыми он сейчас 
занимается созданием новой компании, огля- 
дываются назад, им просто не верится, что 
за какие-то девять лет они прошли столь 
долгий путь и сумели достичь такого успеха. 
А ведь когда-то он был на полном серьезе 
озабочен тем, что работа в игровой студии 
принесет ему меньше денег, чем карьера в 


9 | 


по ДАННЫМ ан 


Р'<е оК{Пе.МаснНте$ 


«Мои самые дорогие воспоминания - 
о товарищах и коллегах», - говорит 
Билл Роупер. А как же Орки? 


каком-нибудь компьютерном издательстве... 
Билл Роупер ни на секунду не забывает о 
своем призвании - он приобрел И/агсгаЁ 1: 
Тре Егогеп Тргопе и каждый день с нетерпе- 
нием ждет момента, когда сможет вновь за- 
пустить игрушку. Страсть к играм буквально 
сжигает этого человека, и это дает нам осно- 
вания надеяться, что его новая студия скоро 
станет не менее знаменитой, чем некогда 
ВИ27ага Мом. 

За годы своей работы в Вй2таг4 Билл Роу- 
пер показал всем КАК надо делать игры. И хо- 
тя, уйдя из компании, он оставил ей все права 
на создание продолжений к популярнейшим 
игровым вселенным И/агсгай, ЗЁагСгай и /аВ- 
|0, никто не сомневается в том, что его и на но- 
вом месте ждет успех. Тем не менее остается 
один вопрос, который всех нас очень и очень 
тревожит: кто же теперь будет говорить зна- 
менитое «7и9-2и9»? 


МЕ тапу $фогез месоте >. 
рипк$ мЁМН аддгез$ме 
аениЧез, БиЁ {11$ опе 4ое$. 


\ 


Т3 даст всем намвозможность почувствовать себя Шварценеггерами. 


н обещал, что вернется этим летом, и он 
О сдержал слово. На киноэкранах большой 

железный Арни уже покрошил всех в мел- 
кий винегрет, и совсем скоро вам тоже представится 
такая возможность в игре ТегттпаЮг 3: Ее о{пе 
Масв тез. 

Как и в случае с игрой Тре Мах, большая часть вре- 
мени ушла у разработчиков на то, чтобы записать голос 
Арни и с максимальным сходством воссоздать на экра- 
не компьютера его внешность (что, впрочем, никак 
нельзя записать в недостатки). Кроме того, в игре будут 
показаны бонусные сценки из фильма, не вошедшие в 
его финальный вариант. С точки зрения геймпля это бу- 
дет классический шутер от первого лица, периодически 
сменяющийся файтингом, — когда Терминатор один на 


один сражается с обворожительной, но смертельно 
опасной моделью Т-Х. В начале одиночной кампании 
можно будет даже доставить себе маленькое удоволь- 
ствие и пострелять по ни в чем не повинным людям — 
пока Тесп Сот не перепрограммирует вас на защиту 
Джона Коннера. Арсенал Арни включает как современ- 
ное, так и футуристическое оружие - М4А1, пистолет 
Безег{ Еаде, плазменные винтовки и прочие пушки. 
Кроме того, как в одиночном, так и в многопользова- 
тельском режимах, в нашем распоряжении окажется 
куча всевозможных транспортных средств: люди будут 
разъезжать на грузовиках и легковых машинах с уста- 
новленными на них пушками, плазменными мортирами 
и ракетницами, а Терминаторы смогут превращаться в 
воздушные машины Р!№\ег КИег и танки Нищег КИег. 
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ХОРОШИЙ, 


ХОРОШИИ 
МАООЕМ МЕ 
ПОПАЛА В 
ЗАЛ СПАВЫ 


Игра Мадаеп МЕ Роо{- 
Ба! была официально 
включена в Зал Славы Футбола в горо- 
де Кантон, штат Огайо. Это первая игра, 
удостоенная такой чести, и если только 
Гордон Фримен не решит стать полуза- 
щитником в На/-Ё#е 2, то, скорее всего, 
она надолго останется единственной в 
своем роде. А всего за 14 лет существо- 
вания торговой марки Мабаеп МЕ Роо{- 
Ба/! было продано более ЗО миллионов 
копий игр, носящих имя Джона Мадде- 
на. Молодец, мужик! 


ПЛОХОЙ 
КОТОВ НАРС 


Данную новость 
нельзя назвать одноз- 
начно плохой - все 
зависит от вашей 
субъективной точки 
зрения (как стакан с водой может быть 
одновременно наполовину полным и на- 
половину пустым). Итак, вот вам лицевая 
сторона медали: ХБох-версия ролевой иг- 
ры КпРЁ$ о {пе О! ВерибГс получила в 
прессе самые восторженные отзывы. 
Приставочные обозреватели просто не 
могли найти подходящих эпитетов, чтобы 
выразить, как она им понравилась (в чем 
они откровенно признавались в своих 
статьях). Наши коллеги из журналов 
ЕСМ и СМР поставили игре наивысшие 
рейтинги. Теперь обратная сторона: вы- 
ход КОТОР на РС отложен до ноября — 
корпорация Мсгозо# заплатила 
ЕисазАг{$ дополнительные деньги за эту 
задержку. Спасибо тебе, дядя Билл. Ты 
такой добрый... 


ПОЙ 
ОБВИНЯЕТСЯ ИГРА 


Спустя неделю после выхо- 
да на экраны второй части 
фильма «Лара Крофт — 
расхитительница гробниц», кинокомпа- 
ния Рагагпоипе заявила, что в ее рекорд- 
но низких кассовых сборах виновата иг- 
ра Тоть Каег: ТВе Апде! о! Багкпез$. 
По сообщению агентства «Рейтер», ис- 
полнительный директор Рагагоип{ Уэйн 
Льюэллен (\М/аупе [еме!еп) сказал бук- 
вально следующее: «Единственное, чем 
мы можем объяснить столь низкие сборы 
от фильма в кинопрокате, - тем, что гей- 
мерам, являющимся нашей основной ау- 
диторией, не понравилась последняя иг- 
ра из серии ТотЬ Раег». Конечно, 
Уэйн, ты абсолютно прав - занудный 
сюжет картины и бездарная игра акте- 
ров здесь совершенно не причем. 


Детализация лиц - на 
высоте, но почему на них 
такие спокойные и уми- 
ротворенные выражения? 


Неразбавленное счастье 


В МНЕ 2004 мы сможем и сами играть на льду, и команду тренировать, и создать целую хоккей- 


ную династию. Даррен Глэдстоун 


наменитая хоккейная серия МНЕ 

от компании ЕА 5ро[{$ всегда 

пользовалась заслуженной по- 
пулярностью среди геймеров, но, думаю, ник- 
то не будет спорить, что в последние годы ей 
явно требовался капитальный ремонт. Озна- 
комившись с ранней бета-версией МНЕ 2004, 
мы поняли, что разработчики услышали наши 
молитвы, и, похоже, следующая серия этого 
хоккейного симулятора одним ударом забьет 
в ворота всех конкурентов сразу три шайбы. 

Помимо значительно улучшенной графики 

(что, впрочем, неудивительно) и отказа от не- 
уклюжей системы перков, главным нововве- 
дением МНЕ 2004 стал режим Вупазу, кото- 
рый мы самым тщательным образом изучили 


Р-Р-Р-Р-Р! 


Глава ЕпзетЫе ${и910$ 
Брюс Шелли (Вгисе $Ве!- 
1еу) изображает титана во 
время показа демо-версии 
Аде о Му о/оду: ТВе Т!- 
1ап$. Подробнее об игре 


см. в рубрике «Игровой 
трубопровод». 


во время последней командировки в штаб- 
квартиру ЕА. Суть его заключается в том, что 
хардкорные спортивные симуляторщики полу- 
чат возможность управлять абсолютно ВСЕМ 
и лично принимать даже те решения, за кото- 
рые во всех остальных подобных играх отве- 
чает компьютер, - т.е. они смогут совмещать 
функции менеджера и тренера. Иными слова- 
ми, мы будем и на льду играть, и на тренерс- 
кой скамье сидеть, и осуществлять общее ру- 
ководство командой в шикарном офисе. 
Воспитание хоккейной династии - предприя- 
тие весьма длительное и серьезное. Вам дает- 
ся 20 лет для того, чтобы создать новый спор- 
тивный клуб - т.е. сделать его устойчивым фи- 
нансово и параллельно воспитать для него 


ВБЕАО МЕ 


звездную команду. За правильные и своевре- 
менные действия - будь то управление кадра- 
ми, приобретение тренировочного инвентаря, 
организация выездных игр, найм юристов и 
Т.9. - вы получаете очки опыта. Чем выше по- 
казатель счастья у команды - тем лучше она 
играет. Чем лучше она играет - тем выше по- 
сещаемость матчей с ее участием. Чем выше 
посещаемость - тем больше вы зарабатывае- 
те денег и опыта... Думаю, идея ясна: в режиме 
Бупа${у абсолютно все аспекты геймплея (как 
связанные непосредственно с матчами, так и 
нет) становятся одинаково важны. Игра долж- 
на появиться в продаже вскоре после выхода 
этого номера, так что в ближайшем будущем 
ждите подробного обзора. 
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РНОТОСКВАРН ВУ КЕМ ВКО\М/М 


БЕАО МЕ 


В Сотёгасё +.А.С.К. хоро- 
шие парни станут наши- 
ми противниками. 


ПО ДАННЫМ РАЗВЕДКИ 


Сопгасе 


.А.С.К. 


В адд-оне к МОГЕ2 нам предстоит играть за наемника Н.А.В.М. Дай Люо 


орпорация \У/мепа! Упмегза! ре- 

шила заработать на имени Кейт 

Арчер еще немного денег и пла- 
нирует выпустить к Рождеству адд-он № Опе 
Иез Гогеуег 2. Соп{гасЕ Л.А.С.К. Нам предстоит 
влезть в шкуру наемного убийцы по имени 
Уорп Уаск (Лиз Апо{Аег СопёгасЕ КШег) - луч- 
шего ассассина и «специалиста по решению 
трудных проблем» террористической органи- 
зации Н.А.В.М. 

К сожалению, лично сразиться с Кейт 

Джону не удастся. Но зато он сможет разоб- 


ПО ДАННЫМ РАЗВЕДКИ 


раться с итальянским криминальным карте- 
лем Бапдег Рапдег, возглавляемым психопа- 
том Иллом Панццо. В адд-оне будут фигури- 
ровать некоторые видные члены Н.А.Р.М., 
знакомые нам по предыдущим играм, но 
Кейт, увы, появится лишь мельком, в роли 
статиста. 

По словам дизайнеров МопойЙ, стиль ад9- 
она будет напоминать, скорее, первую часть 
игры, нежели вторую, - очень много стрельбы 
и экшена, а прятки и хитроумные гаджеты 
отодвинуты на второй план. Помимо новых 


уровней и стволов в СопЁгасе .).А.С.К. появятся 
также новые мультиплеерные моды - Беа- 
гла{сн, Теат Оеа#тасй, Вето!оп и Воотп$- 
Дау. 

Кроме того, в комплекте с адд-оном постав- 
ляется мощный редактор для изготовления 
самодельных модов. И хотя у опытных гейме- 
ров прохождение одиночной кампании займет 
не более 5-6 часов, представители МопоП 
надеются, что благодаря многопользовательс- 
кому режиму и редактору игра проживет на 
наших винчестерах намного дольше. 


Коммандос атакуют! 


Мультиплеер в Соттапао$ 3. Даррен Глэдстоун 


В июньском превью Соттапдо$ 

3 (ССИ/ №06 (13) 2003) мы впер- 

вые намекнули на то, что в 
третьей части прославленной стратегической 
серии наконец-то появится многопользова- 
тельский режим, и совсем недавно нам предс- 
тавилась возможность лично ознакомиться с 
различными его модификациями. 
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В режиме Соттапдо$-\5.-Сотптап4о$ мы 
одновременно сражались против нацистов и 
еще одной группы диверсантов. В моде Сот- 
гпапдоз & АШез выдаются специальные очки 
для покупки рядовых бойцов и специалистов. 
Еще будет вариант АШез-\5.-АШез, в котором 
воюют только специалисты (но не те, что яв- 
ляются героями одиночной кампании). 


Кроме того, обещаны стандартные моды 
Оеа{Игпаесй и Сар иге-Ёйе-Над, которые однов- 
ременно позволят вести военные действия 12. 
игрокам, разбитым на две или на четыре ко- 
манды (при этом каждый игрок может управ- 
лять только одним бойцом). К тому моменту, 
как вы будете читать эти строки, игра должна 
уже появиться в продаже. 


КЕАО МЕ 


[оск 'п' [Гоа 


Настольная игра, которая поставляется в комплекте 
со своей РС-версией. Т. Бирл Бэйкер 


а первый взгляд, игра [осК 'п'[оай от 

Марка Уолкера (Магк \\"аег) ничем не 

отличается от сотен других настольных 
воргеймов, состоящих из набора разбитых на гексы 
карт и множества мелких фишек. Однако, как следует 
покопавшись в коробке, вы найдете там еще и СВ сее 
компьютерной версией на движке УАЗЗАЕ, предназ- 
наченной для сражений в Интернете. 

Хардкорные фанаты, приверженцы, например 
Адуапсед $диад [еадег, хорошо знакомы с движком 
\УАЗЗАЕ, который способен в точности воспроизво- 
дить оригинальные настольные правила и при этом 
демонстрировать на экране картинку, дающую исчер- 
пывающее представление о ходе геймплея. Он иде- 
ально подходит для онлайновых баталий вообще и, 


ДЕКОР 


В те 


1000 игровых маЙраре 


ась ко 


в частности - для воргейма [оск 'п' Гоа, модепирую- 
щего на уровне взвода сражения вьетнамской войны. 
Правила игры, с одной стороны, довольно просты (для 
воргейма), с другой - позволяют использовать множе- 
ство тактических уловок и делают игровой процесс 
весьма увлекательным и глубоким. А движок УАЗЗАЕ 
решает самую главную проблему, стоящую сегодня 
перед любителями настольных стратегий, - поиск оп- 
понентов. 

Игровое поле, фишки и прочие настольные причин- 
далы выглядят весьма симпатично - ни за что не дога- 
даешься, что игра издана компанией, до сих пор спе- 
циализировавшейся исключительно на компьютерных 
продуктах - 5Вгарпе! Сатез. Демо-версию Госк 'п' 
Гоа можно скачать по адресу: мм. зпгарпе!датез.сот. 


7-4 


. Г 
ие этого месяца-лы' можешь беспл а 


РКИ 
мм 


е хватает денег на новый комп?.Не.рас 
страивайся - ты можешь украсить свой _ 
древний Репйит И шикарными картинка- 


ми с сайта датемаПрарег$.сот, где выложено более 


1000 обоев примерно к 300 играм. Все они представ- 

ляют собой плоды творчества нашего финского. 

га Нико Цвирса (№со 7меегз), уже три года не 

зающего из программы Рпо{о$Пор. у. а 
Для читателей ССИ/ Нико Цвирс сделал исключе- 

ние и открыл им до 31 октября бесплатный вход н 


что заходите на датемаИрарег$.сот, испол 
ассоцп{ «сотршегдаттом ог!» и пароль 


и скачивайте столько картинок ‘ля десктопа, сколь 


ко вашей душе угодно. 


Спасибо тебе, Нико, ты молодец! ^^ м. 
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БЕАО МЕ 


и а а 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


АСТОЛЬ- 


ный вариант 
Аре ог Мутоор2у. 


Компания Еад!е превращает ВТ$ в настольную игру и приступает 
к созданию компьютерных стратегий. Дай Люо 


то случилось на закате эпохи диско — люби- 
тели воргеймов, за неимением живых про- 
тивников, начали сражаться за мировое 
господство посредством геймплея. Постепенно настоль- 
ные игры вообще стали выходить из моды, а компьютер- 
ные - превратились в настоящий наркотик, без которого 
малоподвижные кабинетные «генералы» уже просто не 
МОГЛИ ЖИТЬ. 

Однако небольшой компании Еаще Сатез, выпустив- 
шей недавно настольную версию 
СмИгаНоп, удалось если и не пе- 
реломить коренным обра- 
зом сложившуюся ситу- 
ацию, то, по крайней 
мере, изменить ее. 

Дело в том, что 

мультиплеер в 

«Цивилизации» 

от Еаде Сатез 

оказался значи- 

тельно увлека- 

тельнее, чем в неу- 

дачном адд-оне к 

СмИтаНоп 11. И сейчас эта 
фирма, специализирующаяся на 
создании настольных исторических воргей- 

мов, готовит к выходу еще одну конверсию компьютер- 
ной стратегии - на сей раз Аде оЁЕ Мупо/оду. 

Количество игроков в настольной версии АоМ - от 
двух 90 четырех, и в ее правилах присутствуют элементы 
РТ5 (каждый ход разбит на несколько различных баз). 
Огромную роль в новой стратегии играют специальные 


карты, показывающие ресурсы и «божественные вмеша- 
тельства». Как и во всех играх от Еаде Сатез, в комплект 
настольной версии Аде оЕ Му{по/оду войдут несколько 
сотен миниатюрных фигурок юнитов, в точности соответ- 
ствующих своим компьютерным прототипам. 

А еще Еаде Сате$ планирует выпустить РС-версии 
некоторых своих настольных продуктов. Так, например, 
в компьютерном варианте игры И/аг! Аде оЁ 1трепайт, 
действие которой разворачивается в конце Колониаль- 
ной Эпохи, будут представлены следую- 

щие элементы: исследование 
территорий, экономическое 
развитие, наука и, ко- 
нечно же, сражения. 
Игра написана на 
языке уауа, что 
позволяет без 
проблем нахо- 
дить партнеров 
через Интернет, 
сражаться с ними 
в онлайне и сохра- 
нять неоконченные 
партии. Есть возможность 
играть и в одиночку - против А|. 
А еще компьютерная версия будет вклю- 
чать в себя карты и правила, отсутствующие в настоль- 
ном оригинале. Понятно, что игра не может похвастаться 
сверхсовременной 3)-графикой и анимацией, но зато 
она поможет хардкорным воргеймерам скоротать время 
90 тех пор, пока кто-нибудь не сделает для них 
|трепайзт 11. 
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$ Г 
НАЗАД В ССИ/ 
ар АА 
= 


Тема того но- 
мера — 
«Рапфазу 
Расе/ОН», и ей 
была посвяще- 
на одна из са- 
= Мых уродли- 
вых обложек за всю историю 
журнала: парень в шлеме и рога- 
тая женщина. К счастью, игры, 
представленные в номере, были 
значительно интереснее, чем об- 
ложка: Негое$ о! МОВЕ & Мад/с Ш, 
Ва/диг"'$ СаЁе, Му Пи Буа 11. 


10 лет назад, 
октябрь 1993 
Как ни странно, 
обложка ок- 
тябрьского вы- 
пуска 1993 года 
тоже была пос- 
вящена фэнте- 
зи-ВРС. Но за- 
й “=—^—= то содержание 
журнала было абсолютно иным — 
оно наглядно иллюстрирует, как 
изменился мир за последние де- 
сять лет. Например, на странице 
125 была напечатана реклама 
«Вез{ т АдиК СО-РОМ» с изобра- 
жением 101 сексуальной позы. Ма- 
териал находился аккурат между 
обзорами эротических игр Ваге 
А$5е{$ и Ви$фу ВаБе$ 3-В!Ые 
Бгагу. Сегодня, когда каждый мо- 
жет подписаться на порнушную 
рассылку через Интернет, все это 
кажется таким наивным и смеш- 
ным... 


15 лет назад, 
октябрь 1988 
... Возможно, 
было просто 
совпадением 
то, что обзоры 
игр, связанные 
с букмекер- 
ством, игрой в 
кости и поке- 
ром - ВаЙу Роие Ног$е Растд, 
З{гайед!с Сгар$ и СВатрюп$ р 
РокКег, - напечатаны в том же 
номере, что и интервью с заяд- 
лым игроком в азартные игры 
Чарли Хастлом. Кроме того, там 
же помещена беседа со знамени- 
тым баскетболистом Майклом 
Джорданом по поводу игры Ёаггу 
Ва апа М!свае! Уог4ап Со Опе 
оп Опе (кстати, название не 
очень, не находите?). 


ВБЕАО МЕ 


ХИТ-ПАРАД 


Горячая двацатка 


Не знаете, во что бы поиграть? Здесь вы найдете ответы на все свои вопросы! 
и = и 


Ра 1 ` 


Я - Е 7 и ыы ыы 9 ф 10858 
Мсе СЙу: Как приятно [тогеп Тргопе снова околдовал Ме! Сеаг 50/4 2 бесшумно 
быть плохим! всех любителей И/агсгай! 11. прокрался на 3-е место. 


МЕСТО ИГРА + ИЗДАТЕЛЬ РЕЙТИНГ 


Сгапа Тне# Ао: \М1се СНу УКАЗА 


(Еес{гопс Аг{$) 


МагСга!# Ш: Тпе Егохеп ТВгопе Ас 
(ВИхгага/\Муепа!) 


Ме*а! Сеаг ЗоП4 2: Зибз+апсе о © о бжж 


(Копа!) 


Епцег {пе Мах о о бжж 


(Атаг!) 


Ва еНе!4 1942: ТНе Воа4 %0 Воте Кох 
(Еесгог!с Аг{$) 
Соттапа & Сопдиег: бепега!х оо жж 


(Е!ес{гогпс АгЁ$) 


Ватьо\м $1х 3: Вамеп Зе! о оооч 


(ЦБР $ой) 


зипсну 4 Зоббох 


(Еес{гопс Аг{$) 


В15е о! Ма#юп$ ооо ож 


(М!сгозой) 


Егее!апсег КЮ Х 


(М!сго$о ) 


тве Ник ЖАК 


(А{аг!) 


Тве Е!ег $сго|з Ш: ВооЧтооп САС 
(Ве{ез$Чда) 
РеМа Рогсе 3: ВИаск НамКк Ромп АОАСх 


(МоуаЁод!с) 


Тве $!тз: Зирегз*аг оо х о 


(Е!ес{гогс АгЁ$) 


Р!апе*$14е ЮАсх 


(5опу Оп!те ЕтегаттепЕ) 


папа /опез апа +пе Етрегог$ ТотЬ Кох 
(ГисазАгЕ$) 


Воокмогт ЖАХАХ 


(РорСар Зо \маге) 


МеЧ!еуа! То%а! Маг: Уд Ехрапз!оп боссом 
(АсИм$юп) 
Эфаг Тгек: Ее Рогсе © © ож 
(АсИм$юп) 
Рау о! Ре!еаё Фе ож 
(АсИ\$Топ) 


«Горячая двацатка» была составлена по результатам опроса 1000 наших читателей, назвавших свои лю- 
бимые игры за последние шесть месяцев. Чтобы принять участие в голосовании, зайдите на наш сайт —- 
млм. сотриегдагтпд.сот. 
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пусть ТАЧНОЕ 
СТАНЕТ ЯВНЫМИ! 


ТФатената 


ИГРОВОИТРУБОПРОВОД 


Даты выхода игр и сроки их переноса. Дай Люо 


Так уж устроен человек: неважно, сколько игр валяется на твоем столе и пылится на полке - ими не интересуешься так сильно, как играми, 
которые еще не вышли. Будущие игры всегда кажутся верхом совершенства - почему же они потом так часто разочаровывают? 


\МАВЕОВО$ 1\. Приятно видеть, что, невзирая 

на царящее сегодня тотальное засилье РТ$, 
крупные издатели, вроде ЦЫ о, по-прежнему не 
забывают и о походовых стратегиях. Четвертая 
часть прославленной серии \!аог4$ предложит нам 
не менее аддиктивный геймплей, чем ее ставшие 
классикой предшественники, - вполне современная 
графика, обновленная ролевая система и увлека- 
тельные тактические сражения. Если все пойдет по 
плану, то очередное завоевание мира Е4Пега нач- 
нется незадолго до Рождества. 


Аде о! Му{по!оду: Мисгозой октябрь 2003 
Тйе ТНап$ 

Апагспу ОпИпе: Рипсот И\ кв. ‘03 
Зпадом!ап4$ 

Адиапох 2 о\о04 ИИ кв. '03 
Агтеб апд Бапдегои$ 1исазАг{$ !\У кв. '03 
Ва ейе!4 Соттап@ Содета${ег$ | кв. ‘04 
Ва{ейе!4 \Мепат — Еесгопс Аз 2004 
Веуоп@ 6004 ап ЕуН ЦБ: 50 И\ кв. ‘03 
ВИаск ап@ МПНе 2 Еес{готс Аг И кв. '04 
Са ог Ошу АсмТоп И\ кв. ‘03 
СИу о! Негое$ №50 || кв. ‘04 
Соттап40$ 3 40$ И\ кв. ‘03 
Со14 2его Зо\оо9 1И кв. ‘03 
Сгоисйто Тег УЫ $0 1\ кв. ‘03 
НИЧЧеп Огадоп 

Сгизаег Ктд$ З{га{еду иг !\ кв. 03 
Ое{епфег о{ {пе Сгомп Стетамаге 1! кв. ‘03 
ОеНа Рогсе: № уа!091с | кв. ‘04 
Забге Теат 

Оеиз Ех 2 40$ И\ кв. ‘03 
Ооот Ш АсмТоп 012004 
Огйуег 3 Аваг! И\ кв. ‘03 
Оипдеоп$ & Огадоп$: Ааг И\ кв. ‘03 
Тетр/е о{ ЕИетеп{а! ЕуЙ 

Оипдеоп $1еде И Мусгозо 2004 
Етрие шт Агт$ Мах ИИ кв. '03 
Емег0иез{ | $опу !\У кв. '03 
ЕмИ бепи$ \Умепа! 1И кв. ‘04 
Раг Сгу Ц бо У кв. ‘03 
РгееЧот: ВаШе юг ЕНес{гопс Аг 1 кв. '03 
НБегу 151ап9 

Епа! Рапёазу Х! $опу И\ кв. ‘03 
Рий Зресёгит Маггюог ТНО | кв. ‘04 
Ри Твгое 2: шсазАг5 И\ кв. ‘03 
Не! оп \МПее!5 

ба!аху Апёготеда [и И\ кв. ‘03 


АСЕ ОЕ МУТНОГОСУ: ТНЕ ТИТАМ$. Недавно 
глава ЕпзетЫе $+и410$ Брюс Шелли (Вгисе 
ЗнеНеу) побывал у нас в гостях с пресс-версией 
ТНап$ - нового адд-она к Аде о# Му{Пооду. И без 
того роскошная игра стала еще лучше после появ- 
ления в ней новой расы Атлантов и юнитов под наз- 
ванием «Титаны». Титаны - это здания уровня Чу- 
дес, которые способны двигаться, сражаться и сме- 
тать все на своем пути. Адд-он должен появиться в 
продаже уже в октябре. 


бгоип@ Сопёго! 2 Мета! И кв. ‘03 
бий@ Маг$ МСзоН. У кв. ‘04 
НаН-е 2 Зтегга У кв. ‘03 
НаН-Е{е Соитег- Уаме У кв. ‘03 
Зе: Сопот 2его 

Наю МисгозоЙ И кв. ‘03 
Нагрооп 4 ЦБ: $0 1И кв. ‘03 
НФеп & Оапдегоиз 2 баегтд И кв. ‘03 
Тйе Нобвй Мета! У кв. ‘03 
Нотемиог!4 2. Зтегга И кв. ‘03 
Ног120п$ АГНасЕ У кв. ‘04 
оап о! Агс ЕпбовЕ \ кв. ‘03 
Цпеаде И №$ой: И кв. ‘03 
Еог4$ 0# ЕуегОие5+ — $опу У кв. ‘03 
Еог@$ ог пе Веашт Ш  Зегга 1У кв. ‘03 
Гог о пе Вт05: Нес{гопс А$ У кв. '03 
Вефигп о! {пе Кто 

МаЧЧет МЕ 2004 Еес{гопс А$ Ш кв. '03 
Масе бит Зтегга И кв. ‘03 
Воиту Нитег 

Мадгс: Тпе Афаг! 1У кв. ‘03 
бапегтод-Ваедгоипа$ 

Тве Маётх Опйпе ЦЫ 50 У кв. ‘04 
Мах Раупе 2 Воск$Ёаг \ кв. ‘03 
Меца! оЁ Нопог: Нес{гопс Аг$ | кв. '04 
Рас#с Аззаий 

Меп ог Маг Мета! 2004 
Ме Еагй Опбпе — Ммепа неизвестна 
Тйе Моме$ Ноппеад кв. ‘04 
Муса Мисгозой И кв. ‘04 
М емегииег МовЁ5: — АНаг У кв. ‘03 
Ног4е$ ог ИпфегЧагК 

№ Опе Муез Рогемег: Зегга У кв. ‘03 
Сопёгас{ /.А.С.К. 

ОрегаНоп РИазпрошЕ 2 Содетаз{ег$ 2004 
Ргпсе о! Рег$а: ЦБ: 50 У кв. ‘03 
Зап4$ о! Тйте 

Вайгоа4 Тусооп 3 ба{пегтпд И кв. ‘03 


58 Сотршек бапите Мон Виззап ЕН#оп №1017), октябрь 2003 


НОВ120№5$: ЕМРШВЕ ОЕ 15ТАНИА. Эта 

ММОРРС недавно вступила в фазу открытого 
бета-тестирования и сразу же получила самые поло- 
жительные отзывы в игровом сообществе. Несмотря 
на то, что изначально название Ног!хоп$ было мало 
кому известно, люди быстро прониклись глубиной 
игрового процесса, разнообразием рас и профессий, 
а также продвинутой экономической системой. Точ- 
ная дата релиза пока не названа, но, по всей види- 
мости, игра появится в продаже в течение ближай- 
ших нескольких месяцев. 


Ватбом $1х 3: ОБ: 50 У кв. ‘03 
А{Пепа $мог4 

Верибс: Е 90$ 1 кв. '03 
Тпе Вемош#оп 

Веиги о? {пе Ктд — Несгопс Аг$ М кв. '03 
Воте: То{а! Маг АсН\Топ | кв. ‘04 
Зат ап4 Мах 2 1шсазАг5 1И кв. '04 
Замаде 1бате$ И кв. 03 
Зесге{ Меароп$ 1иса5Аг 5 И кв. ‘03 
Омег Могтапву 

Зпаве Ти $упегду | кв. '04 
ЗипСИу 4: Визй Ношг Еес{гопс Аг 1Ш кв. '03 
рег Се! 2 Ц бо | кв. ‘04 
З4аг Маг$ е@ Кик: [исазАг($ И\ кв. ‘03 
ей Асадету 

З4аг Маг$: Кпой{$ — 1исазАг$ И\ кв. ‘03 
0# {пе 014 Верибйс 

З4аег: ОБ\оп 05 650 | кв. ‘04 
МАТ: ИгБап из се Зегга неизвестна 
Теат Рог#гез$ 2 Зегга неизвестна 
Тегтипафог 3: В5е Ап У кв. ‘03 
о! {Пе МасНте$ 

тмеЕ Ш 140$ | кв. ‘03 
То{фа! АппИИайот 2 Ап У кв. ‘03 
Тиез: Уепдеапсе Зегга 1У кв. ‘04 
Титйу АсН\Топ | кв. ‘04 
Тве Тмо Томег$ \Умепа! И кв. 03 
ШУта Х Еес{гопс Аг ИУ кв. '03 
Упгеа! Тоигпатет — Аап И\ кв. ‘03 
2004 

Уатрие: ТВе Ас $1 2004 
Маздиегаче-В!оо{пе$ 

Маг т {пе Рас с Мах И кв. ‘03 
Маг о! {Не Вт9$ У!мепа! 1И кв. ‘04 
Маг!ог4$ 1\ ОБ: 50 У кв. ‘03 
Мог!4 о{ МагСгаН Вага | кв. ‘04 
Мог!4 Маг И СоЧета${ег$ | кв. ‘04 
хи Ц бо У кв. ‘03 


№ новля позиция № УТОЧНЕНИЕ 


ТАКТИКА № Владей сотнями заклинаний, да 
безграничные тактические возможи 


А | разгаре тайну волшебной 
Вселенной Эфира в пяти кампаниях 


сеет 


ку 
о, г. — 
а 8“ м Г 
а к. ь № 
их: >; 
и г . & 
г > © 
{ Аь 
Оч ры 
Е ры = 
ы Е з = | Г. В 
РОЛЕВАЯ ИГРА № Совершенствуй своего героя, ДУЭЛИ № Стань первым, сражаясь в оп-1пе 
получая новые способности | ыт турнирах с другими игроками 
} ь 


Ты можешь потерять 
самое ценное — 
себя. 

ЕСЛИ ТЫ ПОДЧИНИШЬСЯ, 
тебя изменят навсегда 
или уничтожат. 


Подчини себе 
магию 
другого измерения 
ц узнай, на что способен. 


Готовься к новому приключению 
в Мире Пордов! 

Ты станешь марионеткой, 
еспи не сумеешь завладеть силой 


|< 


врагов. 
Сыры а 


Выход игры: 
второй квартал 
2003 г. 


— 


тиши 


Мм. ПеРог0$.сот — ммм. па. сот  дашез: Те. 


Демиурги 2 © 2002 Муатегасй уе. Все права защищены. «Демиурги» — товарный знак Ма! Ип{егасй\уе. Исключительное право издания на территории стран СНГ и Балтии принадлежит фирме «1С». 


МЫСЛИ ВСЛУХ 


то одержит победу битве 


Равзтап ку октябрь 2003 
Г 
\ \ь 


МЫСЛИ ВСЛУХ 


сли вам нравилась игра Меда! о! Нопог: АШед Аззаий, то, несомненно, 
вы полюбите и новый военный шутер от Ас#М оп под названием Са! оЁ 
риф. Чтобы получить представление об его геймплее, представьте себе 
Меда! о! Нопог: АШеа Аззаий, в задницу которому всадили литр-другой 
адреналина. Са// оЕРиёу включает в себя все лучшее, что было в МО- 
НАА, плюс еще много всего: драматичные скриптовые события, команд- 
ное взаимодействие, превосходный А! противников и, наконец, полное 
ощущение участия в реальных боевых действиях. 

Спрашивается: почему же эта игра не носит имя Меда! оГНопог 2? Да 
потому, что все права на данную торговую марку принадлежат ЕА, и кор- 
порация ни за что на свете не переуступит их Асё\ п. Но когда ЕА 
отобрала разработку Меда! оЁ Нопог: РасЙс Аззаий у студии 2015 - авто- 
ра оригинальной игры - и передала ее своему внутреннему подразделе- 


ДЕНЬ 


расположенного в 45 минутах езды к северу от Лос-Андже- 


нию, 23 сотрудника 2015 в знак протеста уволились и основали 
собственную компанию под названием !ппйу \\!ага. У этих ребят вполне 
достаточно опыта и таланта, чтобы сделать игру, еще лучшую, чем Аа 
Аззаий, и Са! оЕБиёу является наглядным доказательством того, что они 
идут верным путем. А, кроме того, у дизайнеров |пйпйу \\аг4 есть еще и 
личная цель - уделать ЕА на ее собственном поле. 


ВОЙНА С ТРЕХ РАЗНЫХ ПЕРСПЕКТИВ 

Первая отличительная особенность Са/ оЁРийу - наличие аж трех оди- 
ночных кампаний: за американского солдата, советского пехотинца и 
британского коммандо. Всего нам предстоит преодолеть 21 уровень, 
большинство которых будут воссоздавать реальные исторические бит- 
вы, Понятно, что игра за каждую из воюющих сторон даст нам возмож- 


ных залах, чтобы всегда быть в форме!» Мы начинаем при- 
седать, отжиматься и махать ногами на 40-градусной жаре. 
Через 20 минут таких упражнений я чувствую, что вот-вот 


Мы прибываем в удаленный 
уголок лесного массива, 


леса. Капитан Дай приказывает нам вытряхиваться из ма- 
шины и построиться. Один из журналистов отвечает: «ОК». 
«Неверный ответ, дубина! - рявкает Дай. — Что ты должен 
ответить инструктору?!» Парень испуганно мямлит: «Конеч- 
но... Я уверен, что сейчас кованый ботинок Дая обрушит- 


(ся на задницу незадачливого рекрута, но журналист нахо- 
дит-таки верный ответ: «Есть, сэр» 
Дай приказывает сержанту выдать нам ремни, об- 
мундирование, пайки, одеяла и ботинки, которые выг- 
лядят так, как будто хранились на складе со времен 


корейской войны. 


Дай приводит нас на заросшее бурьяном по- 

ле, на котором там и тут виднеются коровьи 

лепешки, Он объясняет, что сейчас научит нас всему, 

что мы должны знать в этой жизни: «И вам больше не по- 
надобится платить по 400 баксов придуркам в тренажер- 
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Мы прибыли на 

стрелковый по- | 

лигон и стреля- 

ем по картон- 

ным мишеням, 

т.к. юристы ЕА запретили стрельбу по живым людям. Дай 
показывает нам оружие, которое использовалось во время 
Второй Мировой Войны, — немецкий «Маузер», советскую 
винтовку, М1 Сагапа. После знакомства с затворными вин- 
товками становится понятно, почему полуавтоматический 
багапа был решающим фактором на 

поле боя, 


Один из наибо- 
лее живописных 
уровней Са! ог 
Ош у. 


Сцены погонь неве- 
роятно динамичны и 
увлекательны. 


ИСКУССТВЕННЫЙ ИНТЕЛЛЕКТ В САЦ. ОЕ РИТУ НА ПОРЯДОК КРУЧЕ, ЧЕМ В АШЧЕО АЗЗАЦТ. 


ность увидеть совершенно разные аспекты Второй мировой, а также 
опробовать различные тактические приемы и оружие: американцы 
прекрасно экипированы и сражаются как единое целое, советские сол- 
даты вооружены винтовками с затворами и постоянно испытывают нех- 
ватку боеприпасов, а англичане действуют малыми диверсионными 
группами и делают ставку на скорость и скрытность. 

Миссии, даже в рамках одной кампании, крайне разнообразны. Нап- 
ример, в одном из эпизодов за американцев, ваш взвод должен в день- 
0 проникнуть в полуразрушенную и пылающую нормандскую деревуш- 
ку, чтобы обезвредить немецких зенитчиков, обстреливающих десант- 
ные самолеты союзников. В развалинах таится множество сфрицев, во- 
оруженных МС42, так что бой предстоит весьма горячий, готовьтесь. В 
другой миссии взводу предстоит в потрепанном «Пежо» промчаться по 
вражеским тылам, а по пятам за ним будут гнаться грузовики с солдата- 
ми, палящими из МРАО... Это будет крайне напряженный и динамичный 


уровень, чем-то напоминающий знаменитое бегство на грузовике в 
МОН: $реагвеаа (или, если хотите, некоторые эпизоды из «Урагана с 
острова Наварон»). Один из эксклюзивно показанных нам уровней 
представлял собой прорыв группы через занятый немцами замок - бой- 
цы вышибали двери, прятались за углами, прикрывали друг друга, швы- 


ряли в подозрительные комнаты гранаты и вообще 
всячески пытались остаться в живых. 

Однако, несмотря на всю свою любовь к 
зрелищности и кинематографичности, дизай- 
неры Са! оГриу отнюдь не превращают иг- 


Время ленча. Дай учит нас есть готовый к 

употреблению сухой паек (ГСП): «Вскрой- 
те упаковку и запихните в глотку ее содержимое!» Мне 
‘достался на удивление неплохой кусок мяса в гриб- 
ном соусе. 


Мы собираемся для строевых учений: 

равняйся, смирно, налево, направо, кру- 
гом ит.д, Муштровка кажется бесконечной, жара не 
спадает, Мы падаем от усталости, 


Помощник капитана Дая, ветеран вьетнамской войны, 
учит нас ходить в наступление. Он разбивает группу на 
ве команды, которые последовательно наступают и прикрывают друг 
друга, как бы играя в чехарду: пока одни бегут вперед, другие лежа 
стреляют. Это очень утомительно и болезненно, и у нас ничего не по- 
лучается. Когда подошло мое время бе- 
жать в атаку, я отдалился от парня, ря- 
‘дм с которым д0 этого лежал, почти на 15 


Стоит высунуться 
из траншеи - и те- 
бе конец. 


метров. Лейтенант приказал мне сбегать 
за патронами к моему «Гаранду», ко- 
торые спрятаны в деревьях примерно 
в полумиле отсюда. 


Мы запихиваем в глотки новую 
порцию ГСП. 


Дай расставляет наши койки в виде защит- 
ного периметра. Он показывает на склон 
горы неподалеку, где недавно была замечена пума, и го- 
ворит: «Если увидите пуму, орите во все горло. Кто-нибудь из нас придет 
и застрелит ее». 


Мы берем винтовки и отправляемся в поле, чтобы попрак- 

тиковаться в ночной стрельбе, Полуметровый столб огня, 
вырывающийся из дула, ослепляет, поэтому Дай учит нас, что нужно сна- 
чала прицелиться, затем положить палец на курок, зажмуриться, выстре- 
ЛИТЬ, И ТОЛЬКО ПОТОМ — ВНОВЬ Целиться. 


Мы собираемся } костра и слушаем, что нас ждет завтра: 
«Вы будете стрелять из автоматов, имы вас вновь поимеем 
по полной программе». 


Группа готовится ко сну. Я дежурю в первую смену с 10:00) 
90 1:30 вечера, Около 11 часов приходит Дай с пистолетом 
калибра 0.45 и ложится на землю. Как я сочувствую тому, на кого он 


охотится!.. 

ЕНЬ 2 Лейтенант орет: «Подъем!» 
| Мы выползаем из посте- 
лей, чувствуя себя так, как будто нас из задницы вы- 
тащили, и залпом проглатываем по несколько лит- 
ров воды. 


Мы собираемся на зарядку. 
Куже привычным присе- 
даниям и отжиманиям Дай добавляет 


>>> 


МЫСЛИ ВСЛУХ 


Возможность выгляды- 
вать из-за угла крайне 
важна во время боев в 
закрытых помещениях, 
например, в этом замке. 


Ш, 


ровой процесс в аркаду и не жертвуют реализмом в угоду играбельности. 
Так, вы можете одновременно иметь при себе только две большие пушки, 
плюс пистолет и несколько гранат - в результате, геймплей становится зна- 
чительно более жестким, тактическим и увлекательным. 

В отличие от Аа Аззаи! большую часть уровней вам предстоит 
действовать не в одиночку, а в составе взвода. Капитан отдает приказ - и 
вот уже группа прикрывает наступающих солдат огнем или же сама ползет 
вперед. Искусственный интеллект - как союзников, так и противников — 
значительно улучшился по сравнению с МОН: солдаты умеют использовать 
укрытия и маскироваться и, чтобы выжить, придется научиться метко стре- 
лять, прятаться, а также наступать под прикрытием огня своих товарищей. 
Альтернатива очень проста: или ты умный, или мертвый. 

Кроме того, ребята из |пЙпйу \\ага обогатили наш арсенал целым рядом 
новых приемов и уловок. Например, теперь мы можем выглядывать из-за 
угла и передвигаться ползком. Кроме того, можно будет наводить ствол ору- 
жия на цель с помощью второй кнопки мыши - казалось бы, такая удобная 
и самоочевидная фишка, почему же до нее не додумались разработчики 
других шутеров? 

Игра еще далека от завершения, но пройдя по несколько уровней в каж- 
д0й из трех кампаний, я могу с высокой долей уверенности предположить, 
что Са! огРиу станет одним из лучших военных ЕР этого года. А посколь- 
ку выход Меда! о! Нопог 2 намечен только на следующий, 2004-й год, у Са! 
ош будет несколько месяцев для того, чтобы намертво закрепиться на 
завоеванном плацдарме и отбить следующую атаку ЕА. 


Мы стреляем из 
автоматов: немец- 
_ = кого МРАО, британского «Стена» 
— и американского «Томпсона». 


еще одну пытку: мы садимся бок о бок 
друг с другом и сцепляем руки. Через 
минуту все смертельно устают — ведь 
нам приходится удерживать от падения нес- 
кольких жирных уродов, как назло, сидящих в 


Детализация моделей 
намного выше, чем 
в АШе4 Аз5аи!. 


Немцы приготови- 
ли советским войс- 
В 
Наивные... ь 


самой середине. 
Затем мы отжимаемся «гусеницей» — когда ноги каж- 
‘ого человека лежат на плечах предыдущего. Разумеется, 
на мои плечи взгромоздился самый здоровенный парень в группе, ия 
не могу отжаться ни разу. Сержант говорит, что сила воли у меня — как 
у садового слизняка, 


Пока еще прохладно, мы бежим. Дай выкрикивает ритм и 

громко поет песни строевых инструкторов, а мы хором пов- 
торяем за ним: «В/гду оп {пе мифом, ригЕу Ее Беак ап рибу Не 
БИ, {ед пит зоте Басоп апа | е4 зоте Бгеад, апа {еп | сгизнед №5 
гпо{ег #** по пеаб!» К моему удивлению, мы каким-то образом, пробе- 
гаем три мили. 


сона» проступает кипящая жид- 
кость. Один из ветеранов Вьетна- 
ма объясняет, что иногда стволы автоматов раскаляются добела и гнут- 
ся, как будто они сделаны из резины. Капитан Шустер говорит, что рас- 
четы современных пулеметов всегда имеют при себе огнеупорные 
перчатки и запасные стволы. 


|1 Через 10 минут я замечаю, что 
р ух на деревянном приклаое «Томп- 


Мы бросаем гранаты. Дай объясняет, ь 

что мы должны изобразить, как \ 
будто дергаем за чеку, швырнуть гранату в ] 
цель, расположенную примерно в 10 метрах, а \ 
затем — спрятаться за укрытие. Я воображаю с “№ Е 
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Группы бойцов 
перемещаются 
как в реальной 
жизни. 


бя Рэмбо и дергаю за чеку. Я попадаю в цель, но получаю нагоняй за то, 
что подрываю и своих товарищей. Упс, ай дид ит эген... 


Дай учит нас обращаться с компасом и определять свое 

местонахождение на карте. Данное занятие требует недю- 
жинных умственных способностей. Он объясняет, что санитарный кон- 
вой, который вез в Ираке рядовую Джессику Линч, не имел компаса, и 
что старший офицер не знал, как его использовать. А его спутниковая 
система местоуказания была выключена, и в результате, конвой сделал 
в одном месте неверный поворот и заехал в Ан-Насирию. 


Мы построились в шахматном порядке и идем патрулиро- 
вать лес, где другая группа устроила нам засаду. Я взбе- 
гаю на гору, прячусь за деревом и всаживаю всю обойму туда, где вид- 
ны вспышки от выстрелов противника. Это был единственный мо- 
мент, когда я почувствовал себя настоящим солдатом, но во вре- 
мя разбора учений, те, кто устроил нам засаду, все рав- 
но заявили, что мы все были перебиты. М-да... >>> 


а самом деле, Нес{гопс Аг{5 держит в строжайшем секрете все, что связа- 
но с продолжением Меда! оЁ Нопог, получившим название РасЙс Аззаий. 
По словам руководителя девелоперской студии ЕА 10$ Апдеез Рика Джи- 
олито (КСК Сюо), мы стали первыми журналистами, которым довелось 
собственными глазами увидеть игру. Соответственно вы, уважаемый чи- 
татель, станете первым, кто про нее прочтет. 

Тем не менее, несмотря на столь большую любезность, оказанную нам, 
изначально мы были настроены довольно скептически. Дело в том, что, 
во-первых, ребята, разрабатывающие Расс Аззаий, не были авторами 
оригинального АШеа Аззаш! (см. материал про игру Са! оЁРиёу), во-вто- 
рых, на создание сиквела им было выделено всего лишь 15 месяцев. (Как 
правило, на разработку игр такого масштаба уходит не менее двух лет - 
ведь в РасЙс Аззаи! будет другой театр военных действий, новые лока- 
ции, капитально переделанный графический движок, абсолютно иная так- 
тика — иными словами, это будет совершенно новая игра, практически ни- 
чем не напоминающая свою первую часть.) 

По силам ли разработчикам выполнение столь непростой задачи? У нас 
создалось впечатление, что да. 


Старший продюсер Мэтт 
Пауэрс - глава разработ- 
чиков Рас Ис А$5аи!. 


ТАНЦЫ В ДЖУНГЛЯХ 

Попрощайтесь с разбомбленной Европой - нам предстоит путешествие в 
Юго-Восточную Азию. Ведущий дизайнер Дейв Нэш (Рауе Ма$Н) объясня- 
ет: «В РасЙс Аззаий воссозданы все крупнейшие наземные битвы на Ти- 
хоокеанском театре военных действий - от Перл-Харбора 90 конца 1943 


того, я понял, что те солдаты, что выжили в войне, — отнюдь не тупицы. А 
те, кто умудрился выжить в яростных сражениях Второй Мировой, — это 
вообще, люди запредельной физической и умственной мощи. 

Но самое главное — я понял, как это здорово, что военные игры реа- 
листичны ровно настолько, насколько они есть, и не более того. Больши- 
нство геймеров вряд ли выдержали бы НАСТОЯЩИЙ реализм... 


ДЕЙЛ ДАЙ, 


Дейл Дай имеет 


множество орденов и 
боевых наград, он 
участвовал в 31 масштабной боевой операции во Вьетнаме. Дай был 
военным консультантом при съемках таких фильмов, как «Взвод», 
«Спасти рядового Райана», «ЛЕК», «Прирожденные убийцы», а также 


Итак, какие же уроки я вынес из своего недолгого пребывания в учебном 
лагере? Во-первых, сражаться - это очень тяжелая работа. Даже просто 
вбежать на пологий холм с винтовкой в руке — крайне утомительно. Кроме 


консультировал разработчиков игры Меда/ ог Нопоги а99-онов к ней. 

В следующем году он будет работать со Стивеном Спилбергом, 
собирающемся снимать фильм Вало о! Вго#пеге 2, — картина будет 
состоять из 20 эпизодов, ее действие разворачивается в Юго-Восточной 
Азии, а бюджет составляет 230 миллионов долларов. 
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МЫСЛИ ВСЛУХ 


Американец удобряет 
рисовое поле японс* 
ким солдатом. — 


|ИЧЕМУЗВЫ И 


11 


отлажен... „” 


ПРОИСХОДЯЩЕЕ НАПОМИНАЛО НЕ КОМПЬЮТЕРНУЮ ИГРУ, А, СКОРЕЕ, ХУДОЖЕСТ- 
ВЕННЫЙ ФИЛЬМ ПРО ВТОРУЮ МИРОВУЮ. 


года». Соответственно будут высадки на Гвадалканал, Новую Гвинею и 
Тараву, но не на Иво Джима и Окинаву, поскольку они произошли поз- 
же. По всей видимости, ЕА решила приберечь эти операции для адд- 
она. 

Вместо стандартного туториала в начале игры нас ждет самый насто- 
ящий учебный лагерь. Игрока научат обращаться с оружием, пользо- 
ваться пакетами первой помощи и переговариваться с товарищами с 
помощью жестов. Дело в том, что когда вас ранят в бою, для того чтобы 
вылечиться, будет недостаточно просто пробежать над аптечкой - вам 
придется взять бинт и использовать его по назначению. А знание пере- 
даваемых жестами команд является абсолютно необходимым для взаи- 
модействия с другими бойцами. 

Первый боевой уровень - это, конечно же, Перл-Харбор, «визитная 
карточка» игры, наподобие Омаха-Бич в АШеа Аззаий. Между прочим, 
Перл-Харбор является единственным общим уровнем у компьютерного 
шутера РасИс Аззаий и выходящей на Рау5{аНоп 2 игрушки Меда!/ оЁ 
Нопог: тд 5ип. Во всем остальном эти две игры не имеют между со- 
бой ничего общего, да и разрабатываются они совершенно разными ко- 
мандами. 

К сожалению, лично увидеть Перл-Харбор нам не удалось, но тем не 
менее те уровни, что разработчики нам показали, убедительно демон- 
стрируют мощь обновленного графического движка Рас!с Аззаи!. Кар- 
ты огромны - примерно в пять раз больше, чем в АШед Аззаий, на них 
множество деревьев, покрытых густой листвой, которая реалистично 
колышется на ветру. В игре будут как дневные, так и ночные операции, 
зачастую они будут проходить под проливным тропическим дождем. Во- 
да вообще играет здесь очень важную роль, и в этой связи програм- 
мисты Пол Кит (Раш Кеер) и Мэтт Раш (Мак Визсп) потратили массу вре- 
мени на проработку таких ее свойств, как отражательная способность, 
преломление, а также рябь и круги, возникающие от падения в воду 
различных предметов. 

Кроме того, разработчики удепили огромное внимание модели «тря- 
пичной куклы», отвечающей за поведение подстреленных противников, 
искусственному интеллекту и лицевой анимации. Мимика вашего персо- 
нажа и его товарищей будет меняться в зависимости от происходящих 
событий, на их лицах будут оставлять следы все пережитые ужасы вой- 
ны. Тела убитых солдат будут вести себя в соответствии с законами ре- 
альной физики - т.е. анимация смерти отнюдь не будет заранее задана 
специальными скриптами. Впрочем, не надейтесь полюбоваться окро- 
вавленными, обожженными или разорванными на куски телами - ЕА 


е компь- 
ы умело 
укрытия. 


хочет, чтобы игра имела рейтинг Тееп и была доступна детям начиная с 
13 лет (будьте вы прокляты, жадные дельцы!). 

Еще одним важным шагом к общему реализму происходящего станет 
принципиально новый А! солдат, который будет управляться рядом пе- 
ременных параметров, в число которых входит и мораль. Например, ес- 
ли вы убьете командира подразделения японцев, оставшиеся бойцы 
бросятся в атаку с воплем: «Банзай!», ибо именно так их учили посту- 
пать в подобных ситуациях. Продюсер Брэйди Белл (Вгаду Ве!) проде- 
монстрировал нам, на что способен здешний А! на примере засады, уст- 
роенной японцами в джунглях. Безо всякого вмешательства игрока 
японцы напали на американцев, когда те приблизились на нужную дис- 
танцию, солдаты обеих сторон грамотно использовали укрытия и прик- 
рывали друг друга огнем. Происходящее напоминало не компьютерную 
игру, а скорее, художественный фильм про Вторую мировую. 

В общем, пообщавшись с дизайнерами и программистами, мы пришли 
к выводу, что ЕА имеет все шансы сотворить очередной шедевр. Конеч- 
но, большую часть описанных выше элементов разработчикам еще 
только предстоит воплотить в геймплее, но после личного знакомства с 
игрой нас не покидает уверенность, что им это удастся, причем на са- 
мом высоком уровне. Мы обязательно опубликуем в декабре большое 
эксклюзивное Ргеме\,, но уже сейчас ясно, что Рас с Аззаи! установит 
новые стандарты в жанре военных шутеров и поднимет планку качест- 
ва на новую высоту. Впрочем, не будем забегать вперед и подождем на- 
чала следующего года — именно тогда игра должна, наконец, выйти. 


В настоящий момент ЕА заканчивает работу над еще одним а99-оном к АЙ Асзаий который поможет всем фа- 

натам Меда/ оРНопог скоротать время до выхода Расйс Аззаий, Сюжет МОН: ВгеаКЁигоидй посвящен сражениям 

в Северной Африке, Сицилии и Италии в период с 1943 по 1944 гг. Речь идет о битвах при Кассерине, Анцио и Мон- 
те-Кассино, которые, между прочим, стали для американцев одними из самых тяжелых и затяжных. Всего МОН; ВгеаКЁйгоидй будет 
включать 11 одиночных уровней, 9 новых мультиплеерных карт, а также несколько многопользовательских модов. Разумеется, не 


обойдется без нового оружия, моделей, скинов и голосов для американских, британских и итальянских солдат, 

Как известно, предыдущий ад-он к Меда/ ог Нопог — зреагйеаа — был всем хорош, но уж больно краток. По словам старшего 
продюсера Мэтта Паузрса (Ман: Ромег$), на прохождение одиночной кампании ВгеаК#йгоиой потребуется не менее 10-15 часов иг- 
рового времени. Нам удалось лично ознакомиться с игрой, и увиденное нам очень понравилось: мы прорывали оборону немцев в 
африканской пустыне, ездили на танках, отбивали контратаки войск Роммеля. Без сомнения, ВгеакЁйгоидй будет великолепной иг- 
рой — вопрос только в том, захотим ли мы играть в а09-он, если к нашим услугам будет Са// о Риу? 
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ФИНАМ = 1 мы 


РВЕ\МП1Е\М 


России легче всего делать квесты. Аз- 

бучная истина, первая глава несуще- 

ствующих отечественных девелопе- 
рских учебников: состряпай пяток квестов и 
только потом занимайся играми. Квестопроиз- 
водство от такого подхода страдает. Ценители 
(кто хотя бы раз провел ночь с Мопкеу [5/апа 
2) жанра предпочитают западные аналоги, 
морщась при упоминании родных замените- 
лей. Но! Измывательство над квестами можно 
простить, если в итоге этой алхимии мы полу- 
чим матерого разработчика. 

Для меня «Сатурн+» - это «Девять принцев 
Амбера» и «Джаз и Фауст». Первый и пос- 
ледний квест. Для некоторых это может еще 
«Приключения поручика Ржевского», «Новые 
Бременские», «Агент — Особое задание», 
«Петька и ВИЧ 3: Возвращение Аляски». Да- 
же цена $3 за порцию никак не выделяет эти 
проекты. Отечественный юмористический 
приключенческий жанр ограничивается пер- 
вым «Петькой». Все остальное — непродолжи- 
тельное, скучновато-угловатое, для людей с 
низким порогом чувствительности. Не для гей- 


меров даже! Если вы обращали внимание - в 
магазинах такие игры обычно берут на сдачу 
семейные пары. Читатели ССИ/, я подозреваю, 
относятся к авангарду современного челове- 
чества. Мы не входим в аудиторию этих игр. А 
вот с «Джаза и Фауста» уважаемый «Са- 
турн+» обратился лицом к нам. И уже второй 
после «Джаза» сатурновский проект прико- 
вывает к себе внимание не только отечест- 
венной прессы. Уже все подготовлено для 
представления на Западе. Есть и название — 
Вогаеггопе. Введите его в поисковике - и все 
ссылки забугорных сайтов будут на сатурно- 
вский проект. Даже ролик, продемонстриро- 
ванный вашему покорному слуге, открывался 
именно английским названием. Мы даже ре- 
шили не выкладывать его на диск, так как 
среднестатистический читатель будет ждать 
Вогаеггопе, а не «Пограничье». Западные наз- 
вания действуют на нас куда сильнее родных. 
Исторически сложилось. Не изменить. 

Я отлично помню появление «Сатурн+» в 
1997 году. Тогда вся общественность, увлека- 
ющаяся квестами, по-разному склоняла наз- 


г 
А вот спросить - мо- 
жет ли он плавать, мы 


как-то не догадались! 


вание этого разработчика. Что и говорить — 
прославились. А все потому, что «Амбер» был 
очень жесток с игроком. Не прощал ничего. 
Первая сцена шла в реальном времени, игро- 
ку приходилось обычным методом тыка в счи- 
танные секунды находить решение. По исте- 
чении какого-то минимального количества 
времени незадачливого игрока убивали. Так 
повторялось до тех пор, пока решение не бы- 
ло найдено. При этом секундомер не замирал, 
а заново начинал отсчитывать время. Игрок 
судорожно решал новую задачку. Неудача 
каралось смертью и геймовером. Но «Амбер» 
добил не этим. Методом проб и ошибок, (избе- 
жать смерти первым и изящным решением не 
удавалось никогда), игрок проходил сцену за 
сценой, пока не появлялись шахматы. Эту го- 
ловоломку прошу включить во все тот же не- 
написанный отечественный учебник девело- 
перов. Уважаемые, никогда не включайте в 
игру головоломки, связанные с настольными 
играми (помню, отличилась РагК ЕагЁ® с ре- 
верси). Купив КРАСНОЧНЫЙ, РИСОВАННЫЙ 
квест, игрок никогда не просидит больше по- 


На границе двух миров. 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ | | 


ИЗДАТЕЛЬ: 16 

РАЗРАБОТЧИК: САТУРН+ 

ЖАНР: АСТОМ/ВРб 

ДАТА ВЫХОДА: ПОКА НЕ ОБЪЯВЛЕНА 
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Лучаса, глядя на двухцветную шашечную 
доску. Не для этого покупали. 

В журналисткой среде есть мнение - хоро- 
ший разработчик и для калькулятора сделает 
отличную игру и что хорошего разработчика 
видно сразу. То есть первый же проект попа- 
дает в пятерку хит-парадов. Как всегда, жур- 
налюги любят преувеличивать и обострять. 
По крайней мере, «Амбер» я запомнил навсег- 
да. Не каждому удается. 


ШВЕЙЦАРИЯ 6000 ЛЕТ СПУСТЯ 
Работая над «Пограничьем», разработчики 
распрощались со своим неоднозначным 
прошлым. «Пограничье» - это трехмерная 
асНоп-КРС. 

9000 год от Рождества. Не многие девело- 
перы заглядывали так далеко в историю Зем- 
ли. Многие оправляли нас и дальше, но о Зем- 
ле мы там мало чего узнавали. Максимум ста- 
рушке Земле отпускали 3000 лет. Мне было 
интересно, что же готовит землянам «Са- 
турн+», в свое время мучивший нас «Амбе- 
ром». Терра, новое имя Земли, пережила 
страшнейшую катастрофу. 5 миллиардов лю- 
дей - виновников катаклизма -— мгновенно ис- 
парились с поверхности планеты. Атомная 
война (или что-то вроде) отбросила выжив- 
шее человечество в каменный век. Люди — 
известные приспособленцы, не отчаялись. 
Приезжайте к нам через пару каких-то тысяч 
лет! К 9000 году Терра уже покрывалась нор- 
мальными государственными образованиями, 
напоминающими феодальные. Распад, как 
назвали люди тот катаклизм, не прошел бес- 
следно. Последствия отразились на каждом. 
Так объясняется появление колдунов и чаро- 
деев. Кто-то больше расположен к магии (его 
предки стояли ближе к реактору, чем надо), 
кто-то меньше. Плюс, пока по земле ходили 
радиоактивные бураны, а человечество укры- 
валось в заранее приготовленных бункерах, 
ученые (от нечего делать, видно) занимались 
модификациями - улучшением рода Ното 
зареп$. Что сие означает, не помнят даже ис- 
торики и старожилы, но все утверждают одно: 
вылезшее из укрытий человечество было 
уже не то, что раньше. Так разработчики объ- 
ясняют всякие ролевые особенности персона- 
жей. Я уверен, вы бы не отказались от такой 
штуки, как «инкапсулированный генетичес- 
кий информационный домен». А проще гово- 
ря - родовая память. В предках у вас числит- 
ся искусный кузнец? С помощью этого «доме- 


Знаменитая игра света 
от «Сатурн+». В стати- 
ке, понятное дело, ни- 
чего этого не видно. 


Игроку доступен персонаж с фикси- 
рованным именем, полом и возрас- 
том. Класс он волен выбрать самос- 
тоятельно: воин, маг, вор. Однако 
сама классификация игровых персо- 
нажей гораздо более широка: колду- 
ны, маги, псионики, воры, асассины, 
алхимики, разбойники, самые все- 
возможные профессии. Игроку про- 
тивостоят всякие потусторонние су- 
щества, вампиры, нечисть, роботы, 
киборги, разумные компьютеры. 


на» можно «вспомнить» кузнечное ремесло 
90 последних мелочей. Природа-мать все эти 
тысячелетия тоже не отдыхала. Свободное от 
надоедливых людей пространство быстро за- 
селили представители новой ветви эволю- 
ции — мутанты. Выползшим на свет людям 
пришлось делить Терру с вельдами, козорга- 
ми, сиунами и черт знаем с кем еще. То и дело 
вспыхивали конфликты. К момент начала иг- 
ры, а это 3285 год по местному исчислению, 
вроде все устаканилось. Ну, герой, конечно, 
может вырезать деревню нелюдей по старой 
доброй отцовской памяти, но в глобальном 
масштабе он ничего не изменит. История на- 
шего героя происходит в пограничье, в глу- 
хом, надо сказать, местечке. Область под наз- 
ванием Камирр не примечательна ничем кро- 
ме своих гор и размеров (современная Швей- 
цария). Окруженная Империями и не претен- 
дующая на большую политику, небольшая 
горная страна. Если не знать всей этой пре- 
дыстории, первые шаги по Камирру не выда- 
дут ничего, что бы говорило о 9000 годе. Пе- 
ред глазами - заурядное фэнтези. Даже зас- 
тавка будет держать в неведении. На экране 
некромант преследует женщину и мужчину. 
Под конец ролика ему это удается, он делает 
из своих жертв зомби и уходит. На дороге ос- 
тается незамеченное им дитя. Все. Картинка 
темнеет — жмите «Новая игра». Какой еще 
Распад, какие высокие технологии? Игрок 
раскрывает тайны Терры постепенно, по мере 
прохождения. Со временем в рюкзаке будут 
соседствовать боевой топор и лазерная вин- 
товка. 


НЕ ЧИТАТЬ! НЕЛЬЗЯ! 
ЗАПРЕЩЕНО! 

Я предупреждал. Сотрудники «1С» уже обла- 
чаются в желтые фирменные камуфляжи и 


Люди вь 
№ 
Сказался 


не обниматься. 


= ары 


готовятся к захвату. Но я должен рассказать 
людям парочку секретов Терры, а то они 
грешным делом подумают, что главный зло- 
дей игры — постылый некромант. Старичок 
ССИ/ может разболтать парочку чужих тайн, 
а? К тому же пытливый читатель может и сам 
‘90 всего додуматься. Подсказка первая: пос- 
мотрите на рекламу игры. Фэнтезийные герои 
соседствуют с изображением робота, который 
гармоничнее смотрелся бы на обложке книг 
серии Меспигагтог. Подсказка вторая: у Терры 
два спутника. Жители прозвали их Селена и 
Дея. Сколько спутников у Земли? Так. Откуда 
тогда второй? И подсказка третья: легендами, 
сказками, мифами дошли истории о полетах 
людей до Распада на Селену. И то, что вооб- 
ще они были полубогами, творили что хотели, 
за это и были наказаны. Не дошло? 


ОБЫКНОВЕННЫЙ ФАШИЗМ 
РаШои навсегда. Может, его уже не будет ни- 
когда с нами, но его осколки мы будем нахо- 
дить еще долго, как нашли в «Пограничье». 
Лишний спутник на орбите Земли или Терры — 
искусственный. Когда люди еще и не думали 
о Распаде, строили потихоньку совершенное 
общество, шли к коммунизму, - телескопами 
планеты был обнаружен гигантский метеорит. 
Траектория его полета пересекалась с нашим 
шариком. Земляне не стали его уничтожать, а 
поймали прямо у себя на орбите. Не спраши- 
вайте, как и зачем они это сделали. Чтоб был. 
Люди в погонах (а эти никогда не меняются) 


млалАг.семити 69 


РВЕ\МТЕ\М/ 


Куда ведет этот 
красивый мос- 
тик? Разработ- 
чики молчат... 


ФАКТЫ: 


В игре будет около 10-ти видов только 
холодного оружия. Всего около 100 
наименований, и прокачивать можно 
будет каждый вид. Боевой навык и 
мирное умение будут прокачиваться 
отдельно. Т. е. опыт, получаемый иг- 
роком, будет делиться на боевой и 
мирный и соответственно будет по- 
разному добываться. И пустить очки 
мирного опыта на повышение мастер- 
ства владения оружием игрок не смо- 
жет. 

Ориентируйтесь на 80-100 часов 
игрового времени. Этого вполне доста- 
точно для полного прохождения и вы- 
полнения всех квестов. В игре будет 
более ЗОО локаций - от очень боль- 
ших 90 совсем маленьких. 


быстро оценили возможности камешка: он 
ближе Луны, с него хорошо присматривать за 
человечеством. Спутник преобразовали в во- 
енную орбитальную базу. Персоналу косми- 
ческой станции в некотором роде повезло — 
они пережили Распад. Однако возвращаться 
было некуда, и законсервированное незара- 
женное человечество так и моталось на орби- 
те. До поры до времени. К 3285 году несколь- 
ко раз посетив Терру (представляясь богами, 
естественно), орбиталы (назовем их так) ре- 
шили, что настало время вернуться. Продол- 
жительные условия невесомости изменили 
биологическое строение потомков военных. 
Без специальных костюмов жизнь на Терре 
для них немыслима. Ах, да! Все существую- 
щие формы жизни Терры, по директивам со 
спутника, должны быть уничтожены. Орбита- 
лы не собираются ни с кем делить и без того 
небогатое жизненное пространство планеты. 
Тем более с какими-то мутантами. Не очень- 
то доверяйте местным богам. 


Я НЕ ИЗОБРАЖАЮ МИР, 
Я ЕГО СОЗДАЮ 
Любой гейм-концепт хорошо смотрится на бу- 
маге, но теряет многие привлекательные чер- 
ты, обзаведясь движком. Все существующие 
ныне превью и интервью о «Пограничье» де- 
лались на ранней стадии проекта. ССИ/ игру 
видел совсем недавно. И все, что не ускольз- 
нуло от нашего проницательного взгляда, — 
здесь, на страницах журнала. 

Игру, как и положено, представили с зас- 
тавки. Хочу сказать, это было видео на уров- 
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не. Расщедрившись, сотрудники «1С» сгоряча 
показали мне два потрясающих финальных 
ролика, которые только укрепили положи- 
тельное мнение о заставках «Пограничья». 
Две концовки - это никак не два способа про- 
хождения. При победе смотришь одну, проиг- 
рав - другую. Не забудьте сохраниться перед 
финальной схваткой (О! Вы поймете, что это 
она) и разок проиграть. Видеоролик для лузе- 
ров — божественен! 

«Пограничье» - ВРС. Пусть никого не сму- 
щает приставка асНоп. Прежде чем впустят в 
игру, заставят собирать персонаж. То есть 
раскидать по немалому количеству парамет- 
ров еще большее количество очков. Знаю, 
есть любители копаться в прихожей игры 90 
посинения. Я не из таких. Поэтому поинтере- 
совался, насколько сбалансированы уже при- 
готовленные персонажи для нетерпеливых иг- 
роков. Сергей Герасев, продюсер игры, тоже 
не любитель тратить время на щелканье 
мышкой по плюсам и минусам. И он вполне 
удовлетворен готовыми героями, которых, 
кстати, три. Освободителем Терры может 
стать: воин, маг или вор. Воин воюет, маг кол- 
дует, вор ворует. Традиции. И вне зависимос- 
ти от класса в самом начале игры главный ге- 
рой слаб, аки безногая мышь. Воин и крысу 
не зарубит с первого раза, драерболы мага — 
только курам на смех, вор же попадется на 
первой краже. Когда-нибудь я увижу в ВРб 
другое начало, а? 

Техническая демо-версия «Пограничья» не 
мучила начальными тренировочными локаци- 
ями, а забросила сразу подальше в глубь иг- 
ры. Героя здесь не щадят, А! уверен: раз иг- 
рок доковылял досюда - значит, что-то уме- 
ет. Наш же герой как Буратино — только с 
верстака. Ох, и доставалось ему, неопытному. 
Классическим приемом «а тут из-за поворо- 
та» к нему подошли несколько кошек. Их 
предки, пережившие Распад, не без основа- 
ния решили, что выжить в изменившемся ми- 
ре можно, только увеличившись в размерах. 
Кошары также поменяли свой рацион. Люди 
оказались вкуснее крыс. А, может, крысы вы- 
махали до размера слонов и поменялись с 
кошками местами в пищевой цепочке. И бед- 
ным котярам ничего не осталось, как перек- 
лючиться на прямоходящих. Без пяти минут 
герой галактики Олаф (имечко нашего альтер 
эго) несколько раз спасался бегством от уса- 
тых-полосатых. Альтернатива битве всегда 
есть. Добежать до ближайшей деревни/горо- 
да (желательно дружественной), и местные 
решат проблему всем коллективом. Щелкать 
мышкой в «Пограничье» придется не меньше, 
чем (Т2003. Клавиатура не пригодится вовсе. 
Воевать и с кошками, и с роботами придется, 
насилуя хвостатый манипулятор. Герою нуж- 
но не только указывать противника, но и пос- 
тоянно кликать на него, тем самым обрушивая 
град ударов. У такой системы немало против- 
ников. Подобный бой они называют нудным и 
утомительным, предпочитая автоматический 
(а-ля «Аллоды»). Я, напротив, считаю такой 
способ лупцевания иродов наиболее предпоч- 
тительным. Да, Б/аБо-${/е «убийца мышек», 
но зато в каждый удар душу вкладываешь. И 
можно бить поочередно нескольких противни- 
ков. 


Судя по роже главгероя, он явно запы- 
хался валить эту кошечку. 


Чтобы составить полное впечатление об 
КРС, нужно отследить создание персонажа, 
заглянуть ему в мешок, понаблюдать его в 
действии, побывать в городе и увидеть подзе- 
мелье. И все сразу станет ясно. В случае 
«Пограничья» нужно обязательно дотянуть 
‘90 вторжения с орбиты, ибо игра в корне ме- 
няется, но это частности. Заглянем в мешок? 

Прошли времена титанов, когда герои-ме- 
шочники таскали с собой оружия на целую 
армию. Теперь строгие параметры персона- 
жей такого не позволяют. Слабаки! Открыв 
шмотки, мы видим Олафа, изображенного, как 
на разделочной схеме. Все как в классике. 
«Для чего же голова? Чтоб носить стальную 
каску или газовую маску». Последние тенден- 
ции мира компьютерных ролевых игр учте- 
ны - новые предметы на теле героя обяза- 
тельно отображаются графически. Разработ- 
чики сделали игроку поблажку: при нажатии 
кнопки «пауза» вещмешок остается доступ- 
ным. Вороги сколь угодно могут окружать 
Олафа и мерзко при этом хихикать. Славный 
герой будет объедаться аптечками, не преры- 
вая своей молотиловки. Пузырьки со здоровь- 
ем - опять самая главная вещь в хозяйстве. 

Удалось поглядеть на поселение людей. 
Территория деревни меньше Моггои/пГовс- 
ких городов (даже небольших). Хибары ког- 
да-то повелителей планеты выстроились по 
кругу. В центре —- небольшая площадь, где 
прогуливаются человек двадцать. С каждым 
можно поболтать, обменяться, и попытаться 
что-нибудь стянуть. В некоторые домики 
можно входить. Надо сказать, что пропорции 
соблюдены, и внутреннее пространство хижи- 
ны соответствует увиденному снаружи. Зак- 
рытыми помещениями разработчики гордятся 
больше всего. Тени - это всегда гордость 
программистов. Только вот игроки не всегда 
обращают внимание на такие «мелочи». Я сам 
некоторое время гонял на старенькой машине 
и в связи с этим вырубал в настройках все 
лишнее. И тени тоже. Теперь, даже сменив 
тачку, по старой привычке теней не вижу. Но 
раз вы говорите ТЕНИ, хорошо, пусть будут. 
Напишем. Источники света... А в такие тяже- 
лые времена его источниками являются факе- 
лы. Так вот, свет от них, как и положено — 
дерганный. Комнаты - полутемные, огня явно 
не хватает. И основной предмет гордости - в 
окружении факелов главгерой отбрасывает 
сразу несколько мерцающих теней. Э... круто. 
Улица, честно говоря, мне нравится больше. 
Увы, бросить взгляд на умиротворяющее бес- 
конечное небо не получится. Видно, сросшие- 


Четырехногое существо`позади 
героя - местный аналог собаки. 


ся позвонки не дают поднять головы Олафу. 
Небеса есть и они прекрасны. Небольшая 
часть неба открывается, когда смотришь 
вдаль. 

Проплывающие облака отбрасывают слиш- 
ком заметные тени, будто пролетают прямо 
над головой. Ночная Терра так же темна и за- 
гадочна, как и Земля. Над Олафом звездное 
небо, которым еще любовались его далекие 
предки. Ночью Оласдфу не до лирики. Смотреть 
нужно исключительно по сторонам. Некото- 
рые порождения Распада предпочитают тем- 
ное время суток. Например, вампиры. Смер- 
тельно опасные существа - заражают «вам- 
пиризмом». Игрок не может стать носферату 
и, будучи зараженным, дохнет. 

Прокачавшись, можно воспользоваться 
формулой: «На часах двенадцать часов ночи 
и самое опасное существо здесь Я». Люди, 
даже модифицированные, ночью все равно 
чувствуют себя немного растерянно. Зрение и 
слух стражников теряют дневные показатели. 
По-моему, наоборот, ночью все слышно за 
версту. Но, зная людей, можно сделать пред- 
положение, что, даже и услышав что-нибудь 
подозрительное, они не сунутся в темноту ни 
за какие коврижки. Самое время для опера- 
ций в тылу врага: проскочить охрану, заре- 
зать кого-нибудь незаметно... Как другие ра- 


сы ведут себя в темноте, предлагаю узнать 
вам опытным путем. 

Все уже поняли, «Пограничье» - это клас- 
сика. И подземелья со «шкелетами» имеются! 
Вот если бы из диких животных еще и монет- 
ки вываливались - все бы визжали и плака- 
ли. Скучаем. Проклятый реализм вытесняет 
самое интересное. Битвы в подземках не идут 
ни в какое сравнение со сражениями на пове- 
рхности. Только О/аБ стерла эту грань. Что 
на земле, что под нею - все одно. А в класси- 
ках - дипдеоп$ кишмя кишат тварями и от- 
родьями, зато на поверхности гады такого се- 
бе не позволяют. «Пограничье» следует кано- 
нам. Хоть продюсер проекта сравнивает игру 
с Б/аБо, кроме боевой системы ничего близко- 
го я там ничего заметил. Олаф при мне отп- 
равляется в типичный экспа-тур (за опытом) 
в обиталище нечисти - замок. Зомби, скелеты, 
какие-то адские псы - все в огромных коли- 
чествах. Непрокаченный Ола без труда убе- 
гает от скелетов. Но костяшки демонстрируют 
чудеса коллективизма, «стенкой» закрыв про- 
ход в следующую комнату. Олаф долго нама- 
тывал круги, чтобы раззадорить этих мертве- 
цов, заставить сдвинуться с мертвой точки. 
Кончилось тем, что колченогие загнали Ола- 
фа в темный угол, откуда герою пришлось с 
визгом вырываться и долго потом лечиться. 


Видно люди-вымерли 
окончательно. От этих 
кошек прохода нет. 


Надо сказать, умирая (насколько это слово 
здесь применимо), скелеты не забывают раз- 
летаться на составные части. Внутреннее уб- 
ранство заброшенного замка, куда прорвался 
истерзанный Олаф, смотрелось достойно: 
множество деталей в сочетании с тем самым 
факельным освещением. Удивление вызвал 
лишь до блеска начищенный пол в некоторых 
комнатах. Тоже гордость программистов — 
в его матовом отражении шагают переверну- 
тые мертвяки. Однако в общей картине запус- 
тения этот штришок как-то не смотрится. Но... 
магия, фэнтези, 9000 год на дворе. Понимаю, 
мои претензии беспочвенны. 

Из душных донжонов вырвемся наружу. 
В мире Камирра где-то ходит 12 молодцев, 
которые при определенных обстоятельствах 
разделят с Олафом тяготы спасения Терры. 
Для соискателей предусмотрено три свобод- 
ных места в группе. В неосредневековой эпо- 
хе Земли большое значение придается гиль- 
диям. Вор всегда прикроет вора, солдат всег- 
да заступится за боевого товарища. Ориенти- 
руйтесь на это в массовых драках. Выжившие 
коллеги не тронут Олафа, даже если он стал 
свидетелем убийства. Еще мне обещали (а не 
вам) масштабные баталии. В таких сражениях 
игрок выступит в необычном ампула спасите- 
ля. Олаф будет рядовым участником битвы, от 
которой не зависит ровным счетом ничего. А 
под конец мне показали наземную базу орби- 
талов. Но... всему свое время. 


ЗАПАЛА СОМЕ.ГИ 


п 


оздание интересного и качественного 
адд-она - дело тонкое. Этот почти мис- 
тический процесс, обязательно сопро- 
вождающийся проведением тайных ритуалов, 
зачастую оказывается для разработчиков 
сложнее, чем просто написание новой игры. 
На самом деле, ничего удивительного здесь 
нет. Ведь дополнение к уже вышедшей и 
пользующейся определенной популярностью 
игре — штука хитрая. Авторам приходится учи- 
тывать массу вещей - начиная с того, что лю- 
бой адд-он должен быть в меру оригиналь- 
ным, при этом не дотягивая до уровня полно- 
ценного сиквела, но и не давать заскучать 
или тем более разочароваться поклонникам 
игры. В общем, дело это непростое, и подход к 
созданию дополнений тоже нужен особый. 
Анонс официального адд-она к вышедшей 
в прошлом году ролевой игре Бипдеоп $еде 
под названием [едепа$ о! Агаппа, в общем-то, 
нельзя назвать неожиданным. Во-первых, 


создатели оригинала — компания баз Ромегей 
Сатез под руководством небезызвестного 
Криса Тейлора - еще задолго до выхода 0$ 
неоднократно подчеркивали, что их проект 
ориентирован на широкую поддержку всевоз- 
можных модификаций и дополнений. Естест- 
венно, речь шла о любительских разработках, 
создаваемых самими игроками. Но то, что соз- 
дание официального адд-она для Бипдеоп 
Зеде только лишь вопрос времени - стало яс- 
но сразу после выхода игры. 

Ответственное задание было возложено на 
команду Мад Бос $оН\маге (ранее отличив- 
шейся при создании игры $Ёаг Тгек Агтада /! 
и дополнения к Етр!ге ЕагЁВ), которая под 
чутким руководством баз Ромеге4 батез и 
Мегозой взялась за разработку проекта, по- 
лучившего название Бипдеоп ${еде: [едепа 
ог Агаппа. 

При ближайшем рассмотрении нетрудно за- 
метить, что разработчиками был взят на во- 


Похожие на лебпардов Назза* - 
одна из.двух новых рас, которые 
появятся в Гедепа$ о! Агаппа. 


Загадочные древние храмы оберегают 
тайны древних магов ОЁгаеап$. 


оружение принцип работы не столько с каче- 
ством, сколько с количеством. Новые вещи, 
новые монстры, новые заклинания, увеличен- 
ный инвентарь - что еще, по мнению Мад Оос 
ЗоН\маге, нужно для достижения геймером 
состояния нирваны? Разумеется, сюжет, ко- 


ОУМСЕОМ У ЕСЕ: СЕСЕМО$ 
ОЕ АВАММА 


Маги-мутанты и ослики-убийцы. Глеб Соколов 
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В Гедепа$ о! Агаппа снова не обой- 
дется без техногенных уровней и 
механических монстров. 


торый в игре также присутствует и, возможно, 
даже сумеет превзойти по увлекательности 
местами откровенно занудную историю ори- 
гинального Рипдеоп $!еде. Впрочем, не будем 
пока забегать вперед. Главный герой [едепа$ 
о! Агаппа — последний в роду отважных за- 
щитников деревни АгпокК. Но не стоит рассчи- 
тывать на то, что вы сразу же получите эда- 
кого Конана, владеющего всеми приемами 
боя на мечах, топорах и дубинах! На самом 
деле, в начале игры наш «защитник», скорее, 
сам будет нуждаться в защите, т.к. исчезнув- 
шие 20 лет назад родители главного героя 
ничему его обучить не успели. И все было бы 
тихо и мирно, но тут вновь решило напомнить 
о себе древнее и неискоренимое Зло! На этот 
раз источником неприятностей оказался нек- 
то Зпадо\м Уитрег, в свое время похищенный 
магами ИЁгаеап$ из родного измерения и то- 
мившийся в неволе многие сотни лет. Был ли 
сей персонаж столь уж злобным до пленения 
коварными волшебниками, решившими по- 
полнить собственные силы за счет магичес- 
кой энергии ЗВадо\м Уитрег’а, — неизвестно. 
Но вот то, что после освобождения он был го- 
тов на все ради мести ненавистным обидчи- 
кам (что и не удивительно) — факт достовер- 
ный. Таким образом, вселенная Рипдеоп 5еде 
в очередной раз оказалась под угрозой гло- 
бальной войны. 

Спасением мира нам придется заниматься в 
обществе как соплеменников-людей, так и 
представителей иных рас, среди которых осо- 
бо выделяются две новые - ящероподобные 
СаигазК и кошко-люди Назза*. В давние вре- 
мена эти разумные существа были рабами 
магов Ийгаеап$ и поэтому могут знать кое- 
что о причинах надвигающейся беды, а глав- 
ное - о том, как ее предотвратить. Правда, и 
ГаигазК, и Назза{ недолюбливают людей, но 
это уже проблемы, которые, как говорится, 
решаются в рабочем порядке! 

Всем, кто хотя бы раз играл в Рипдеоп 
еде, наверняка запомнились трудолюбивые 
ослики, неустанно следующие за компанией 
искателей приключений и добросовестно тас- 
кающие на себе ящики и мешки, наполнен- 
ные трофейными мечами, щитами и прочей 
добычей. Так вот, в [едепа$ о! Агаппа у этих 
милых животных появятся, может быть, и не 
столь симпатичные, но зато более агрессив- 
ные и приспособленные к выживанию в усло- 
виях военного похода конкуренты. Имя им — 
Тгадд, и эти похожие на динозавров приру- 


Пока разработчики из Ма4 Оос $о#- 
маге заняты работой над Гедепа$ о! 
Агаппа, все силы команды Криса 
Тейлора направлены на создание 
полноценного сиквела к Рипдеоп 
$1еде. Мы знаем об этой игре совсем 
немного. Фактически вся информа- 
ция заключена в минутном трейле- 
ре, демонстрировавшемся на выс- 
тавке ЕЗ в мае этого года, и отры- 
вочных заявлениях разработчиков. 
Согласно им в Бипдеоп $1еде 2 бу- 
дет использоваться сильно улуч- 
шенный движок первой части, поз- 
воляющий добиться более высокого 
качества картинки. Выход сиквела 
пока что намечен на 2004 год. 


ченные монстры всегда охотно примут учас- 
тие в любой ожесточенной схватке. Правда, 
за боеспособность вашего ходячего чемода- 
на придется платить меньшей его грузоподь- 
емностью. 

Кроме ручных, в Еедепа$ о! Агаппа будет с 
лихвой хватать и самых обыкновенных, диких 
(или не очень), но обязательно агрессивных 
созданий. Часть из них перекочевала в адд- 
он прямиком из оригинального 05, но появи- 
лись и новые интересные экземпляры. Так, 
например, много хлопот любой компании ге- 
роев доставит существо под названием 
Борре!дапдег, которое умеет приобретать 
внешность любого из ваших персонажей. 
Так что не удивляйтесь, если вдруг товарищ 
ударит вас мечом, а лучше проверьте, не 
скрывается ли под его личиной коварный 
монстр. Впрочем, с подозрительностью тоже 
лучше не переусердствовать - иначе можно 
в пылу схватки ненароком убить и ни в чем 
не повинного персонажа. 

Пополнится и магический арсенал - в том 
числе за счет трансмутационных заклинаний, 
позволяющих героям принимать облик раз- 
личных существ. Судя по всему, данная воз- 
можность стала одной из наиболее любимых 
разработчиками! 

В плане графики Випдеоп $/еде: [едепа$ оЁ 
'Агаппа в значительной степени напоминает 
оригинальную игру. Видимо, разработчики, 
не мудрствуя лукаво, решили не тратить вре- 
мя на доработку и улучшение движка, сосре- 
доточившись на других вещах. 

По последним сведениям, на данный мо- 
мент первый официальный адд-он к Бипдеоп 


Размеры некоторых 
монстров внуша! 
уважение. Интересно, 


как можно убить та- 
кую громадину? 


еде уже достиг стадии бета-версии, а появ- 
ление [едепаз о! Агаппа на прилавках мага- 
зинов ожидается в конце ноября этого года 
(самые нетерпеливые могут сделать предва- 
рительный заказ через Интернет). А вот сто- 
итли игра запрашиваемых $30 - решать уже 
вам, тем более если учесть, что сейчас для 
свободного скачивания доступны (или будут 
выложены в недалеком будущем) ничем не 
уступающие [едепа$ о! Агаппа бесплатные 
дополнения к 05, разработанные командами 
энтузиастов (о некоторых из них уже расска- 
зывалось в майском номере СС\\-ВЕ). Впро- 
чем, для того чтобы скрасить дни в ожидании 
выхода Рипдеоп $!еде 2, [едепаб$ о! Агаппа 
подойдет вполне. 


РВЕМП!ЕМ 


Динозавры-но- 
сильщики трагги 
в Бипдеоп $7еде: 
Гедепа$ о! Агап- 
па заменят при- 
вычных осликов. 
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ыть первопроходцем всегда непросто. 
> если речь идет о разработ- 

ке игры, да еще в таком непростом 
жанре, как ММОКРС. До недавнего времени 
все отечественные проекты этого направле- 
ния едва ли переступали за грань любительс- 
ких, (хотя можно вспомнить пусть и не ком- 
мерческий, но весьма удачный «наш ответ 
0» - $вадом И/ота5). Однако в прошлом го- 
Ду стало известно, что компания «Никита» 
анонсировала первую «большую» отечест- 
венную многопользовательскую ВРС под 
названием «Сфера». 

В успех предприятия поверили не все и не 
сразу. На фоне таких мегалитических конку- 
рентов, как З{аг И/агз: Са/ахе$ или Ио! о 
И/агсгай, проект «Никиты» мог показаться об- 
реченным на прозябание среди ММОБРС вто- 
рого-третьего плана. Однако мрачные прогно- 
зы вряд ли оправдаются. Выбьется «Сфера» 
в высшую лигу или нет - пока сказать слож- 
но, но то, что популярность среди поклонни- 


ух 


ков онлайновых игр ей гарантирована - это 
очевидно. 

Взять хотя бы историю мира «Сферы», ко- 
торая читается как хорошая фантастическая 
книга. И притом - никаких банальностей и 
штампов, которыми частенько грешат разра- 
ботчики подобных игр. 

Бывший монах брат Батист (Ткач) решил 
воспользоваться древними письменами для 
сотворения нового Мира Счастья - мира без 
болезней и горя, - но был обвинен в колдов- 
стве. Читая мантры уже на костре инквизи- 
ции, он невольно исказил заклинания - и мир 
стал Миром Страданий. 

События, разворачивающиеся в Сфере 
(так была названа вселенная, созданная Тка- 
чом), полностью подтвердили ее сущность. 
Если поначалу всем, кто оказался в новом 
мире (а таких, затянутых Пуповиной, открыв- 
шейся в момент возникновения Сферы, было 
немало), жилось не хуже, чем на Земле, то 
потом пришли беды и напасти. Во-первых, 


СФЕРА 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ | | 


ИЗДАТЕЛЬ: 1С 

РАЗРАБОТЧИК: НИКИТА 

ЖАНР: ММОЕРб 

ДАТА ВЫХОДА: НЕ ОПРЕДЕЛЕНА 


В мире иллюзий. Глеб Соколов 
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‚ахват замка = важный 
ап в жизни любого лана р. 
"4 не 


Встреча с враждебно настроенным пер- 
сонажем на пустынной дороге не сулит 
ничего хорошего... или ему, или вам. 


связь с внешним миром оказалась прерван- 
ной. Брат Батист решил заняться поисками 
выхода из Мира Страданий - времени у него 
для этого было достаточно, т.к. продолжи- 
тельность жизни в Сфере увеличилась приб- 
лизительно в 12 раз. С помощью индийских 
рукописей Ткач досконально изучил магичес- 
кую структуру Сферы и был уже близок к це- 
ли, когда случилось непредвиденное. 

Дело в том, что со временем в Сфере поя- 
вились и другие маги, причем достаточно 
сильные. Постепенно они разделились на 
две враждующие группы - тех, кто стремил- 
ся найти выход из иллюзорного мира (они 


Гибель персонажа в «Сфере» 
будет не фатальным, но все 
же неприятным событием. 


были названы Уходящими), и тех, кто решил 
добиваться могущества внутри Сферы (их 
назвали Остающимися). И те, и другие созда- 
ли собственные магические школы. Кончи- 
лось все это плохо — опыты новых чародеев 
разрушили тончайшую паутину заклятья 
Ткача, уже почти открывшего дверь во 
внешний мир. 

Дальше последовал ряд событий, негатив- 
но повлиявших на жизнь всех обитателей 
Сферы. Одной из главных неприятностей ста- 
ло появление трансформеров - людей, прев- 
ратившихся в мифические существа. Так, в 
Сфере возникли новые расы -— эльфы, гномы 
и разнообразные монстры. Трансформы ухо- 
дили из городов и забывали о своем челове- 
ческом прошлом, кроме того, они ничего не 
знали о жизни на Земле. Многие из них стали 
враждебно относиться к людям - нередкими 
стали стычки и беспричинные нападения. 
Ужасные катаклизмы начали сотрясать Сфе- 
ру - Ткач понимал, что существование иллю- 
зорного Мира Страданий медленно, но неук- 
лонно, движется к трагическому финалу. Он 
был обязан найти выход! Надеждой для мага 
стало появление на Земле компьютеров - при 
помощи заклятья Ткач передал в наш мир 
информацию о Сфере. Ну, а разработчики 
«Никиты», приняв послание брата Батиста, 
создали своеобразный мост между двумя 
вселенными — виртуальной и нашей. Так что 
теперь шанс спасти Сферу есть у каждого из 
нас. Почему бы не попробовать? 

Помимо оригинальной сюжетной завязки, 

в «Сфере» будет еще немало интересного. 
Например, разработчики планируют задей- 
ствовать в игре целых 6 континентов общей 
площадью 200 квадратных километров! Каж- 
дый материк будет иметь свою уникальную 
природную среду, архитектуру построек и на- 
селение. Кроме того, в пространстве все кон- 
тиненты будут расположены вертикально. 
Так что перепутать, скажем, мрачный Харон 
(внизу) с величественным Леоном (наверху) 
будет весьма затруднительно. 

Ролевая система «Сферы» позволит разви- 
вать как магические, так и боевые навыки. 
Например, ваш персонаж может стать масте- 
ром в области алхимии или изготовления вол- 


управитнон нео аеаыаане 
хуже верного клинка. 


шебных амулетов, а может виртуозно овла- 
деть искусством фехтования. Но четкого де- 
ления на классы в игре не будет. Другое де- 
ло, что создать универсала, скорее всего, не 
получится. Также в «Сфере» имеется поня- 
тие кармы - а, говоря проще, характеристики 
соотношения злых и добрых дел героя. В за- 
висимости от ее значения меняются отноше- 
ния персонажа с остальными обитателями иг- 
рового мира. Карма оказывает и заметное 
влияние на последствия гибели героя. Если 
добрый герой возрождается в спокойном и 
безопасном месте, то злодей рискует ока- 
заться не где-нибудь, а на самом Хароне — 
местечке, которое порядочным гражданам 
лучше обходить стороной - погибнуть там 
проще простого, а тамошние обитатели - как 
монстры, так и самые отьявленные РК - всег- 
да готовы этому поспособствовать. Впрочем, 
путь Зла также не является тупиковым, в 
конце концов, самый кровожадный персонаж 
может стать герцогом Харонским и, периоди- 
чески покидая свои владения, наводить ужас 
на обитателей других материков. Для тех, кто 
не желает оставаться в темном царстве, есть 
еще один путь наверх - чтобы покинуть Ха- 
рон, нужно выполнить специальные квесты, 
повышающие карму, после чего вам снова 
будет открыта дорога на верхние материки. 

Большое внимание разработчики «Сферы» 
уделяют кланам и взаимоотношениям между 
ними. Можно будет захватывать замки, кото- 
рые являются своеобразными форпостами 
для объединений игроков. Кроме того, каж- 
дый клан имеет и собственную иерархичес- 
кую структуру. 

Что касается графики, то скриншоты, по- 
моему, говорят сами за себя. Для ММОРРС 
игра выглядит более чем достойно. Высокая 
детализация ландшафтов, различные эф- 
фекты, полигонистые модели персонажей и 
монстров - все выдержано на вполне совре- 
менном уровне. 

Сейчас «Сфера» находится уже на стадии 
бета-тестирования, а это значит, что до отк- 
рытия дверей иллюзорного мира Ткача оста- 
ется все меньше времени. И как знать, быть 
может, кому-нибудь из нас все-таки удастся 
разгадать тайну Мира Страданий... 


›› будет нес- 
ен различ- 
с замков. › 
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Приятное местечко, не 

находите? Но все равно 

зря боец вслепую палит 
`в туман - добром это не 
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Ниуе с орудийной ты Плотность листьев играет в сов- 
башней — страшная сила! — -: - ременном бою огром ную роли 


«ОМТ ОРЕВАП 


Ва ИеНе!а 1942, перенесенный в наше время. Рафаэль Пибераторе 
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ыпущенный недавно компанией 

М№оуаЕодс шутер В/аск Намк Бомп 

вновь вернул народную любовь и по- 
пулярность, казалось бы, уже загибающейся 
торговой марке Бе!а Рогсе — в первые же 
несколько недель игра умудрилась побить по 
продажам прославленную серию Катбо\м Ух 
от ЦЫ $0! Как теперь выяснилось, парал- 
лельно с разработкой В/асК НашК Бомт ди- 
зайнеры МомаЁодгс в глубокой тайне занима- 
лись еще и созданием /отЁ ОрегаНоп$ — игры 
на том же самом движке, цель которой - по- 
теснить ВаШейе! 1942 с онлайновых полей 
сражений. Ознакомившись с текущей верси- 
ей /отЕ ОрегаНоп$ во время командировки в 
город Калабасас (штат Калифорния), где рас- 
положена девелоперская студия Мома ос, 
мы с уверенностью заявляем: эта игра стоит 
того, чтобы ее ждать! 


ВАТТЕЕНИЕТО 2003 

В основе геймплея Лот ОрегаНоп$ лежат ди- 
намичные многопользовательские битвы, 
рассчитанные на 64 игрока. Действие проис- 
ходит в тропических джунглях Индонезии. 
Участники разбиты на две команды: индоне- 
зийские партизаны-сепаратисты и междуна- 
родный экспедиционный корпус ((отЁ-орега- 
{опз огсез). На этом, собственно, все сход- 
ство с ВаШейе!а 1942 и заканчивается. Пер- 
вое и самое бросающееся в глаза различие 
между двумя играми заключается в том, что 

в /отЕ ОрегаНоп$ используется современная 
техника и современные же тактические прие- 
мы. Можно даже сказать, что игра посвящена 
в основном доставке и высадке войск в за- 
данных точках. Для выполнения подобных за- 
дач в наше распоряжение поступит огромный 
парк всевозможной техники, включая Раз 
'АНаск Мейс, ГА\/, амфибию на воздушной 
подушке ЕСАС, патрульный катер МагК \/, 
внедорожник $сагаБ 4х4 и вертолеты 
СНпоок и Ми-26. 

«Появление на поле боя транспортных 
средств, управляемых геймерами, является 
очередной ступенью в естественной эволю- 
ции жанра ЕР$, — объясняет Уэс Экерт (\е$ 
Ескег\), продюсер /отЁ ОрегаНопз. - На ог- 
ромных открытых уровнях вам быстро надое- 
дает бегать на своих двоих и хочется чего-то 
большего. Вам хочется иметь возможность 
по-разному взаимодействовать с окружаю- 
щим ландшафтом. Поэтому на протяжении 
последних лет множество студий пытались 
создавать игры, в которых пехота могла бы 
сражаться вместе с воздушными, морскими и 
наземными машинами. И я думаю, что сейчас 
настал момент, когда уровень технологичес- 
кого развития позволит нам воссоздать на эк- 


Главное различие между ВаШеЛе 1942 и ош! Ореганон$ 
связано не с разными историческими сеттингами, а, пре 
де всего, с многочисленными улучшениями геймплея. 


ранах мониторов современное сражение во 
всей его красоте и сложности». 

Главное различие между Ва Нейе!а 1942 и 
от ОрегаНоп$ связано не с разными сю- 
жетными подоплеками этих игр и даже не с 
разными подходами их авторов к роли реа- 
лизма в игровом процессе, - а, прежде всего, 
с многочисленными улучшениями геймплея, 
выводящими битвы /от{ ОрегаНоп$ на со- 
вершенно новый уровень качества. Как изве- 
стно, дизайнеры МомаЁодс имеют богатый 
опыт создания весьма популярных в народе 
«полуаркадных симуляторов» танков и верто- 
летов, главными достоинствами которых яв- 
ляются простота и удобство управления 
сложными боевыми машинами. Точно такой 
же дружественный к геймеру подход был ис- 
пользован и при создании техники в Лот 
ОрегаНопз. Кроме того, в игру будет встроен 
режим кооперативного прохождения одиноч- 
ной кампании, а также уникальный однополь- 
зовательский туториал, состоящий из 8-10 
сюжетных миссий. Его цель - научить игрока 
управлять машинами, катерами и вертолета- 
ми и полностью подготовить его к онлайно- 
вым сражениям. И если в большинстве игр 
серии РеКа Гогсе, посвященных действиям 
солдат-одиночек, опыт Моуа одгс в создании 
полуаркадных симуляторов практически не 
использовался, то /отЁ ОрегаНоп$ органично 
объединяет оба этих элемента, и в результате 
мы получаем игру с потрясающим богатством 
возможностей и тактических приемов. 


ОДИН В ПОЛЕ НЕ ВОИН 

Уэс Экерт продолжает рассказывать: «Рабо- 
тая над играми, главным героем которых был 
одинокий пехотинец, мы уделяли основное 
внимание тем элементам геймплея, которые 
делали окружающий игрока мир достоверным 
и увлекательным: реалистичная баллистика 
оружия, сложный рельеф и т.д. Одновременно 
мы занимались шлифовкой многопользова- 
тельского режима. В игре РеКа Гогсе: В/аск 


Нашк Боигп мы сделали еще один шаг в сторо- 
ну жизненности и реализма — мы самыми тща- 
тельным образом изучили те функции и зада- 
ния, которые рейнджеры американских спец- 
подразделений выполняли в Сомали, и именно 
на основании этой информации построили ди- 
зайн всех игровых миссий. Понятно, что игра 
не может соответствовать действительности 
на 100%, но тем не менее все основные эле- 
менты геймплея были позаимствованы нами 
из реальной жизни - оружие, противники, ко- 
мандная тактика... В /отЁ ОрегаНоп$ мы хотим 
воссоздать на экране монитора современный 
бой во всем его разнообразии и динамике, хо- 
тим передать его неповторимую атмосферу. 
Для этого нужно максимально реалистично 
смоделировать окружающую обстановку: 
внешний вид и свойства боевых машин, ланд- 
шасфты, оружие. При этом нужно выдержать 
меру и дать геймеру определенную свободу 
действий — иначе игра просто перестанет быть 
игрой. И если перед нами ребром встает воп- 
рос: пожертвовать реализмом или увлека- 
тельностью геймплея - геймплей всегда берет 
верх над реализмом». 

Одним из главных достоинств Лот Орега- 
Ноп$ станут гигантские уровни размером 4х4 
км (а некоторые - даже больше), сделанные 


Отбиваемся от 
индонезийских 
автоугонщиков. 
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РВЕ\М1Е\М/ 


на основе карт реальных индонезийских ост- 
ровов, большая часть которых покрыта неп- 
роходимыми джунглями. Движок поддержива- 
ет смену дня и ночи (см. врезку «Суточный 
цикл») и способен моделировать на экране 
густые полигональные заросли практически 
без снижения частоты кадров. Алгоритм рен- 
деринга деревьев и кустарника был специаль- 
но оптимизирован, и теперь мы действительно 
сможем ЗАБЛУДИТЬСЯ в зарослях тропичес- 
ких лесов. Кроме того, движок В/аск Наик ре- 
алистично обсчитывает процент солнечного 
света, попадающий под полог джунглей, а 
также связанное с этим уменьшение осве- 
щенности и многочисленные тени от листьев 
и веток. Высадившись на берег и углубив- 
шись в джунгли, игроки обнаружат, что там 
полно густых зарослей и деревьев с горизон- 
тальными ветвями, идеально подходящих для 
засад и снайперских нычек. А еще плотный 
лесной полог будет отлично скрывать проби- 
рающихся по джунглям солдат от вертолетов 
противника - в то время как сами пехотинцы 
будут прекрасно слышать и видеть эти верто- 
леты и, соответственно, смогут без проблем их 
сбивать. Для противодействия такой угрозе 
американцы даже получат специальный тер- 
мальный визир, позволяющий издали засечь 
засаду сепаратистов... 


НОВЫЙ, ПРЕКРАСНЫЙ МИР 
Поскольку вода играет в /отЕ ОрегаНоп$ 
очень важную роль, программисты уделили 
большое внимание улучшению ее внешнего 
вида и физической модели, а также подвод- 
ной оптике. Например, плывущих под водой 
диверсантов будет практически незаметно с 
берега, но и им самим весьма непросто ориен- 
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тироваться в царящем под водой полумраке. 
«Движок В/аск НаиК позволяет нам легко 
регулировать размер игровых карт и уро- 
вень их детализации, - говорит Уэс Экерт. — 
В ходе работ над ЛотЕ ОрегаНоп$ мы подве- 
ргли программную основу целому ряду усо- 
вершенствований, чтобы по максимуму ис- 
пользовать возможности современных виде- 
окарт. Мы поставили себе задачу сделать 
окружающий мир настолько достоверным, 
интерактивным и «живым», чтобы игрок 
воспринимал его как полноценного участни- 
ка игрового процесса». 

Например, в рендеринге неба задействова- 
ны вертексные и пиксельные шейдеры - это 
позволило программистам МоуаЁо91с воссоз- 
дать на экранах наших машин реалистичный 
небосвод, чьи цвет и яркость меняются в те- 
чение суток. Кроме того, в зависимости от 
положения солнца и местонахождения наб- 
людателя тучи отбрасывают правильные те- 
ни. Смена дня и ночи позволяет игроку про- 
ходить одну и ту же миссию в совершенно 
разных условиях. Допустим, вы устроили 
врагам засаду ранним утром, и с рассветом 
начался бой. Вначале солнце светит вам в 
глаза, давая противнику серьезное преиму- 
щество, но ближе к вечеру ситуация меняет- 
ся на диаметрально противоположную - уже 
враг оказывается ослеплен яркими лучами 
закатного солнца!.. 

Напоследок необходимо упомянуть еще 
об одном козыре Лот Орегайоп5 — возмож- 
ности познакомиться с новейшими (и даже 
секретными!) образцами оружия и освоить 
реальные тактические приемы, используе- 
мые современными силами быстрого реаги- 
рования. Только представьте себе: во время 
онлайнового сражения вы координируете 
высадку десанта с легкобронированных ам- 
фибий, одновременно обеспечивая ему огне- 
вое прикрытие с вертолетов... А возмож- 
ность стрелять из бортового оружия при пе- 
ревозке пассажиров? А командное взаимо- 
действие, когда несколько игроков загружа- 
ют в свои огромные машины на воздушной 
подушке пехотинцев и внедорожники 
Ниутуее$ и совершают стремительный рывок 
на занятое врагом побережье? В общем, мы 
с огромным нетерпением ждем выхода этой 
уникальной игры, сочетающей классические 
традиции жанра шутеров с тактикой совре- 
менных сил специального назначения. /отЁ 
ОрегаНоп$ появится в продаже вскоре после 
Нового Года. 


СУТОЧНЫЙ 
ЦИКЛ 


Перед вами - серия скриншотов одного 
и того же места, сделанных в разное вре- 
мя суток. Обратите внимание на то, как 
направление и интенсивность освеще- 
ния влияют на стиль игры. 


99-он с длинным названием $ Ме!- 

ег'5 СмИтайоп 11: Сопдие$Е - это 

именно то, чем должно было стать 
предыдущее дополнение к третьей «Цивили- 
зации» - Р/ау {пе И/опА. Как вы помните, тот 
злосчастный ехрапз!оп раск представлял со- 
бой кусок совершенно неиграбельного много- 
пользовательского кода с кучей бессмыслен- 
ных и никому не нужных нововведений. Он 
оказался настолько плох, что чуть было не по- 
лучил почетную награду ССИ/ в номинации 
«Отстой года». Новый адд-он — Сопдие5, — 
выход которого запланирован на октябрь, исп- 
равляет большую часть проблем своего пред- 


шественника и в этой связи рассматривается 
нами как глобальная работа Сида Мейера над 
собственными ошибками. 
Для запуска Сопдиез{5 потребуется ори- 
гинальная игра СмгаНоп 11|, но зато в 
и 
©. 


комплекте с новым адд-оном будет пос- 
тавляться полностью пропатченная вер- 
сия Рау {пе Ипа - соответственно, вам 
не придется нести дополнительные рас- 
ходы, чтобы насладиться наконец-то 
> ‚ приведенным в божеский вид мультипле- 
ером. Однако главным приоритетом 
Сопдие$Е является все-таки одиноч- 
ный режим - игра возвращается 
к своим истокам, и это, 
безусловно, хо- 


м 
— 


й \% 
| =^ рошо. 


ч Появятся пять но- 
у вых играбельных рас, 
(6 ИНФОРМАЦИЯ ОБИГРЕ | | пять новых чудес, два новых 


_ 


ИЗДАТЕЛЬ: АТАЕИ типа цивилизаций, новый тип ли- 

РАЗРАБОТЧИК: ЕИВАХ!$ дера и пять новых ресурсов. Также необ- 
$ ЖАНР: ГЛОБАЛЬНАЯ СТРАТЕГИЯ ходимо отметить введение двух новых 
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лизма - и двух новых категорий граждан, од- 
ной из которых является государственный чи- 
новник (СМИ Зегуапу). 

Центральной темой адд-она является оди- 
ночная кампания под названием Сопдиез+. 
Она состоит из девяти сценариев, охватыва- 
ющих период с момента зарождения цивили- 
зации и до мировых войн ХХ века, причем 
каждый сценарий обладает целым рядом спе- 
цифических особенностей, соответствующих 
рассматриваемой в нем исторической эпохе. 
Технологические древа, юниты, чудеса света 
и даже правила ведения боя - для каждой 
миссии все эти элементы были специально 
переработаны с целью максимально досто- 
верного отражения соответствующего вре- 
менного отрезка, так что не надейтесь полу- 
чить пулеметы в каком-нибудь средневеко- 
вом сценарии даже при игре на минимальном 
уровне сложности. 

При работе над сценариями кампании глав- 
ной целью дизайнеров Ригах! было создание 
таких карт, которые вы при всем желании не 
сможете получить с помощью генератора 
случайных миссий. Например, в сценарии 
Мезоатегса можно победить только через 
Сифига! Мсогу, а Сивиге РотЁ$ даются за 
принесение в жертву вражеских зданий и ре- 
сурсов. На других картах, типа \Мог14 \М/аг 1! 
Рас с Маг, игровой процесс целиком и пол- 
ностью посвящен боевым действиям, а техно- 
логическое развитие и дипломатия сведены 
практически к нулю. Чтобы лучше передать 
реалии мировых войн, в Сопдие{5 даже 
включена специальная система 
Еоскед АШапсе, при которой 
все страны вступают в игру, будучи уже раз- 
битыми на враждующие союзы, причем вый- 


СМ2АТОМ ПЕ: 
СОМОЧЕЗТУ 


Сиквелл к провальному адд-ону. Дай Люо 


Ти из такого союза нельзя и заключить мир с 
противником тоже нельзя. Соответственно, 
единственным вариантом действий при по- 
добном раскладе является война д0 полной и 
безоговорочной победы одной из сторон. 

Смогут ли описанные выше нововведения 
вернуть третьей «Цивилизации» нашу лю- 
бовь, утраченную после выхода Р/ау {пе 
Иота? Время покажет. По-хорошему, все эти 
фишки должны были появиться уже в первом 
адд-оне. Кроме того, некоторые из улучшений 
выглядят откровенно косметическими и не 
затрагивают сути игрового процесса - подоб- 
но свежим мазкам на старой картине. Техно- 
логию под названием пдиз{тайтаНоп, конеч- 
но, можно переименовать в СгаЙтап$Нр, но 
здание, выглядящее как фабрика, так и оста- 
нется зданием, выглядящим как фабрика. Ес- 
ли не считать мелких изменений, вроде воз- 
можности приносить в жертву врагов и де- 
лать героя правителем, геймплей остался 
практически неизменным - даже в уникаль- 
ных сценариях кампании СопдиезЕ. В этой свя- 
зи возникает вопрос: смогут ли нововведения 
снова сделать вдоль и поперек пройденную 
игру настолько интересной, чтобы мы потра- 
тили долгие часы на прохождение ее сцена- 
риев? Стоят ли победные ролики, демонстри- 
руемые по их окончании, таких усилий? Впро- 
чем, дизайнеры Ргах!5 обещают также, что в 
комплекте с Сопдиез будет поставляться 
значительно усовершенствованный редактор 
карт, и, вполне возможно, что в конечном ито- 
ге многочисленное фанатское сообщество су- 
меет-таки создать что-нибудь абсолютно све- 
жее и оригинальное, способное вновь вдох- 
нуть жизнь в некогда прославленную страте- 
гическую серию. 
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в 
= 


анинские силы собира- 


В мире есть только од- 
на вещь, более страш- 
ная, чем злые грибы, - 


злые гранки. 


сли вы хоть раз в жизни слышали о 
5 мире Сгеупамик, играли в классичес- 
кий настольный модуль Тве Тетре 
ог Еетега! Е\! или произносили фразу: 
«Куда же задевался мой 20-гранный ку- 
бик?», то наверняка вас порадует извес- 
тие, что к релизу на всех парах мчится 
идеальное компьютерное воплощение это- 
го знаменитого приключения. К числу ос- 
новных достоинств игры относятся: пре- 
восходная графика, точное воспроизведе- 


ние правил последней редакции Рипдеоп$ 
& Огадоп5 и увлекательная одиночная кам- 
пания. Единственное, чего в ней не будет, 
это мультиплеера. 


ЗДРАВСТВУЙ, МИЛАЯ МОЯ! 
Разработкой Сгеуваик: ТНе ТетрЕ оЁЕе- 
тета! Ем! занимается студия ТгоКа ба- 
тез, создатель таких хитов, как Ра/оиЁ и 
'Агсапит. Как известно, на данный момент 
вселенная 0&р представлена на РС всего 


СВЕУНАМУК: Т 
ОЕЕТЕМЕМТА 


Полюбим ли мы эту игру? Не знаю, надо сделать проверочный спас- 
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в двух базовых вариантах: первый - это прос- 
лавленная, но уже порядком устаревшая се- 
рия Ваиг"$ Са{е (на движке которой были 
сделаны и Р/апезсаре: Тогтеп и обе части 
1сеиипа Ба), и второй - здоровенная куча 
орочьего помета под названием Роо! о! Ра- 
Фапсе. Компьютерная версия ТВе ТетрЁ оЁ 
Еетег{а! Ем! должна наконец-то перенести 
фирменный Га!оиЁовский геймплей, с его 
вниманием к деталям и отыгрышем роли, в 
мир Рипдеоп$ & Огадопз. Как шутит ведущий 
художник проекта Майк МакКарти (Мке 
МсСаг Ву): «Мы так увлеклись детализацией 
всего и всех, что чуть было не переборщили с 
этим делом, но, к счастью, вовремя опомни- 
лись». 

И действительно, для того чтобы заметить 
и оценить многочисленные достоинства Сгеу- 
Вауик, вам потребуется изрядное время, ибо 
поначалу все ваше внимание будет поглоще- 
но высочайшим уровнем детализации персо- 
нажей и локаций. Территории, показанные 
нам разработчиками, были настолько краси- 
вы, что казались нарисованными на экране 
компьютера. А уж трехмерные эффекты зак- 
линаний и погодных явлений - это вообще чу- 
90: поднимающиеся вверх столбы дыма, игра 
света и тени, мерцающие магические стрелы, 
пролетающие через темные помещения... 
Кроме того, авторы уделили огромное внима- 
ние соблюдению относительного масштаба 
всех живых и неживых объектов - так, хобби- 
ты, эльфы и гномы кажутся крошечными ря- 
дом с огромными НИ Стаг$. 

Правила Сгеупаи/К основаны на последней 
редакции Бипдеоп$ & Огадоп$ (версия 3.5), 
вся игровая механика устроена в высшей сте- 
пени четко и логично, а геймплей, в зависи- 
мости от того, что вам нужно, может быть и 
крайне простым, и очень сложным, и компле- 
ксным. Игра легка для освоения, но в случае 
надобности она демонстрирует вам всю под- 
ноготную сражений и результаты всех брос- 
ков. Не понимаете, почему ваш герой прома- 
зал? Никаких проблем: одно нажатие кноп- 
ки- и движок показывает, сколько очков вы- 
пало на кубике, а также все сопутствующие 
бонусы и пенальти. И если большинство сов- 
ременных ВРС пытаются совместить походо- 
вый и риал-таймовый режимы сражений - как 
правило, с весьма плачевными результата- 
ми, — то бгеупаи/К сохраняет верность класси- 
ческим пошаговым боям, и это здорово. Удоб- 


но размещенный на экране индикатор движе- 
ния четко показывает, что вы можете сделать, 
а что - нет, и насколько далеко герой может 
переместиться в течение данного хода. Такой 
подход не только упрощает освоение мудре- 
ных 0&0)-шных правил, но и здорово ускоряет 
игровой процесс. «Вам не нужно ждать, пока 
каждая из двух десятков крыс медленно пе- 
реползет из одного конца экрана в другой, — 
объясняет Майк МакКарти, - потому что враги 
двигаются и атакуют одновременно». Надо 
признать - в словах художника была своя 
сермяжная правда: сражения оказались даже 


Заклинания чертовски 
зрелищны и не менее 
эффективны. 


Если у вас есть оригинальный настольный модуль, то Бы 
можете открыть книгу и использовать карты уровней из 
нее для того, чтобы ориентироваться в компьютерной игре. 


слишком быстрыми для нашего гнома-файте- 
ра. Бедолага оказался зажат между тремя 
злыми гигантами и упал без сознания... 


ПАРТИЙНЫЕ РАЗБОРКИ 
Несмотря на отсутствие полноценного муль- 
типлеера, главному герою не придется стран- 
ствовать по просторам сеттинга Сгеупаиик в 
одиночку - по мере развития сюжета к нему 
будут присоединяться различные МРС. А еще 
маги смогут вызывать себе фамильяров - у 
Майка МакКарти есть даже свой любимец, 
его зовут СмскКу {пе \Мопаег СПСКеп. И пос- 
кольку фамильяр также способен накапли- 
вать опыт, то появление в игре цыпленка 10 
уровня - вещь вполне реальная... 

Однако, невзирая на подобные шутки и при- 
колы, в основе сюжета бгеуваик лежит 
ВЕСЬМА серьезная история - как-никак, речь 
идет об одном из самых знаменитых 0&0- 
шных модулей. Причем воссоздается он нас- 
только бережно и точно, насколько это вооб- 
ще возможно. «Если у вас есть оригинальный 
настольный модуль Тйе Тетр/е о ЕЁетепёа! 
Ем, - уверяет Майк МакКарти, - то вы може- 
те открыть книгу и использовать карты уров- 
ней из нее для того, чтобы ориентироваться в 
нашей компьютерной игре». Спасибо за 90б- 
рый совет, Майк, мы ценим твою заботу о на- 
ших кошельках... «Конечно, имеются и неко- 
торые отличия от настольного прототипа. Нап- 
ример, в первоисточнике было сказано, что в 
одной из комнат должны стоять 20 ВидБеаг$, 
— объясняет Майк МакКарти. — Мы спросили 


себя: почему целых 20, и все в одной комна- 
те? Решение было таким: 8 тварей стоят внут- 
ри комнаты, а 12 — патрулируют окрестности». 
Есть в РС-версии Сгеуваик и другие незначи- 
тельные отклонения от канона - как правило, 
они связаны с мировоззрением вашей партии. 
Например, если герои — добрые, то игра начи- 
нается в тронном зале короля, у которого есть 
для персонажей квест; а если — злые, то вы 
стартуете, рубя в капусту мирных граждан, 
чтобы раздобыть денег на пиво. Так что реко- 
мендуем заранее определиться со своим мо- 
ральным обликом и подготовиться к долгому и 
опасному путешествию - Тйе ТетрЕе о! 
Еетеп а! Ем появится в продаже уже 
осенью. 


НЕ ТЕМРЕЕ 
Е ЕЕ. 


бросок... Даррен Глэдстоун 
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чень прошу вас - не поддайтесь соб- 

лазну сходу обозвать разрабатывае- 

мую студией Маиа Еп{еаттепЕ игру 
И/аг о {пе Епд «скороспелым И/агсгаЁ-кло- 
ном по лицензии Гога ое Епдз». Да, безус- 
ловно, у этих двух РТ$ довольно много обще- 
го: игровые миры с орками, эльфами и гнома- 
ми; микро-менеджмент юнитов, обладающих 
разнообразными спецспособностями; упро- 
щенные системы сбора ресурсов и строитель- 
ства; упор на сражения; и, наконец, наличие 
длинных сюжетных кампаний. Но помимо все- 
го этого, у И/агоЁ#е Юд имеется еще масса 
оригинальных фишек, делающих игру весьма 
интересным и многообещающим проектом. 

Приобретя ценнейший опыт в ходе созда- 
ния стратегии ВаШе Кеа/т$, дизайнеры Маш 
вложили в И/аг о! {пе Юпд все свои лучшие 
идеи и наработки. Они безоговорочно отверг- 
ли блекло-серую эстетику фильмов Питера 
Джексона и попытались воссоздать на экра- 
нах наших мониторов изначальную атмосфе- 
ру и неповторимый колорит книг Дж.Р.Р. Тол- 
киена. Все элементы игры - нарисованные 
вручную карты с анимированной листвой и 
зверюшками, потрясающе детализированные 
модели персонажей, стильные арты и т.д. — 
выглядят так, как будто они сошли со страниц 
романа. «Мы хотим сделать Средиземье та- 
ким, каким его видел Профессор, — объясняет 
художник Дж.М. Рингуэт (/.М. Етдией), - яр- 
ким, красочным и живописным. Каждый тайл 
на карте должен быть уникальным и не похо- 
жим на все остальные!» 

Еще одна оригинальная особенность Иаг оЁ 
Ме Рпд - наличие особого ресурса, чем-то 
напоминающего Инь и Янь из Ва Реа/т$, — 
только на сей раз он называется Рае (у хоро- 
шей стороны) и Ро\мег (у сил зла). С помощью 
него можно будет улучшать способности юни- 
тов или героев, а также кастовать т.н. «боже- 
ственные заклинания» (904 зре[5). Данное но- 
вовведение открывает широкий простор для 
тактического планирования. Что лучше - от- 
равить стрелы хорадримских ассасинов или в 
критический момент вызвать Балрога? Дать 
эльфийским стрелкам способность оставать- 
ся невидимыми во время атаки или восполь- 
зоваться заклинанием ВИпапез$, после кото- 
рого враги смогут видеть только те ваши юни- 
ты, что приблизятся к ним вплотную? 

Еще один элемент, здорово добавляющий 
игровому процессу глубины и динамики, - на- 
личие на картах объектов под общим назва- 
нием Рот о! Ромег. Каждый такой объект 
дает владеющему им игроку некий глобаль- 
ный бонус (наподобие госпиталя в Соттапа 
& Сопдиег, постепенно восстанавливающего 
здоровье всех ваших пехотинцев). В И/аг о! 
Ме Ютд бонусы от захвата Роё$ оЁ Ромег 


Гномы готовятся 
к обороне... = 


«Жаждьи тайл на карте должен быть уни- 
кальным и не похожим на все остальные!» 


= т 


_Прямое попадание! 


будут самыми разнообразными - появление 
летающих разведчиков, позволяющих обоз- 
ревать всю карту, улучшение брони ваших 
юнитов ит.д. И хотя геймеру, играющему за 


силы Добра, Огс МазК, по большому счету, ни 


к чему (ведь в его армии нет и не может быть 
орков), он все равно будет крайне заинтере- 
сован в захвате данного объекта - хотя бы 
для того, чтобы тот не достался противнику... 
Все эти инновационные фишки, а также воз- 
можность встретиться со старыми знакомы- 
ми - Фродо, Гэндальфом, Арагорном, Горлу- 
мом ит.д. — дают основания надеяться, что 
нас все-таки ждет нечто большее, чем ба- 
нальный клон \\агСгаН. 


Древний эльфийский фонтан, лечащий 
все ваши юниты, - один из Рот{$ 0# 
Ро\мег, за контроль над которыми и 
развернутся основные сражения. 


я 


УУАВОЕ ТНЕ ВМС 


Орков слишком много не бывает. Том Чик 
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ГОДОВАЯ ПОДПИСКА ПО ЦЕНЕ — МЕСЯЦЕВ  ПЕЛЛОЕНИЕ 


ДЕЙСТВИТЕЛЬНО 


ПОЛУГОДОВАЯ ПОДПИСКА ПО ЦЕНЕ МЕСЯЦЕВ —дозо нояря 


СОМРИТЕВ Виз$1ап ЕЧИЮп 


ИЛОРЕО 


Теперь вы можете оформить редакционную подписку на любой российский адрес 


1 м 
ав в ПОДПИСНОИ КУПОН (редакционная подписка) 
в Москве в течение Зх дней после Прошу оформить подписку на журнал "СС\\ ВЕ" 
выхода. 


О на первое полугодие 2004 г 
Для этого Вам нужно оформить 
курьерскую доставку БЕСПЛАТНО! Сна 2004 год 


д $ . (отметьте квадрат выбранного варианта подписки) 
ля оформления курьерской доставки 


и получения дополнительной Ф.И.О. 
информации звоните: 935-70-34 ПОЧТОВЫЙ АДРЕС: индекс  бЕКНЙ 


Город/село ул. 


Для этого необходимо: 
1. Заполнить подписной купон Дом корп. кв. тел. 
(или его ксерокопию). 
2. Заполнить квитанцию (или 
ксерокопию). Стоимость подписки Подпись Дата е-пай: 
заполняется из расчета: 


Сумма оплаты 


Копия платежного поручения прилагается. 


ССМ/+СВ 
6 месяцев заб. > 550 р. 2 > 
12 месяцев - За{р. ЕР» Извещение ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 
В стоимость подписки включена ЗАО Международный московский банк ‚ г. Москва 
доставка заказной бандеролью. 

3. Перечислить стоимость р/с №40702810700010298407 
подписки через сбербанк. 

4. Обязательно прислать в к/с №30101810300000000545 
редакцию копию оплаченной БИК 044525545 КПП: 772901001 
квитанции с четко заполненным 
купоном Плательщик 


или по электронной почте 
зибзспре_сдом@дате!апа.ги 

или по факсу 924-9694 (с 
пометкой "редакционная подписка"). 

или по адресу: 103031, Москва, 
Дмитровский переулок, д 4, 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 
Оплата журнала "Сотрщег бСаттд \\Мопа" 


Е я на первое полугодие 2004 г. 
строение 2, ООО "Гейм Лэнд В р год уыя 


(с пометкой "Редакционная 
подписка"). 


Кассир 


Рекомендуем использовать Подпись плательщика 


электронную почту или факс. 


ЦЕНЫ ДЕЙСТВИТЕЛЬНЫ ПРИ Квитанция ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 
ОПЛАТЕ ПО ДАННОМУ ЗАО Международный московский банк ‚ г. Москва 
КУПОНУ ДО 30 НОЯБРЯ р/с №40702810700010298407 


к/с №30101810300000000545 
Подписка для БИК 044525545 КПП: 772901001 
юридических лиц 


Юридическим лицам для оформления 
подписки необходимо прислать заявку 
на получение счета для оплаты по 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


адресу зи6зспбе_сом@дате!апа.ги Назначение платежа Сумма 
или по факсу 924-9694 (с пометкой Оплата журнала "Сотрщег Сатта \\опа" 
"редакционная подписка"). В заявке О на первое полугодие 2004 г. 

указать полные банковские реквизиты Она 2004 год 


и адрес получателя. Подписка 
оформляется на 12 месяцев, начиная 
с месяца, следующего после оплаты. 


Кассир Подпись плательщика 


Синтетка шаманит. 


ВЫБОР 


РЕДАЕЦИИ 


родолжения «Демиургов» мы 
хотели уже через несколько 

НИШИ месяцев после выхода игры. 
Скорый анонс пообещал нам а@4-оп. На боль- 
шее, знаете ли, и не рассчитывали. Но все- 
ленная распорядилась иначе. Сыграло ли в 
этом роковую роль стотысячное письмо кого- 
нибудь Вани Деревянко со слезными прось- 
бами что-то поменять в геймплее или светлые 
головы разработчиков сами решили, что на- 
род достоин большего, или дело решил зво- 
нок из Кремля, - так или иначе, через нес- 
колько месяцев вместо обещанного дополне- 
ния мы получили новый анонс. Многие верну- 
лись в МТС. 

И вот в сентябре интригующая вторая 
часть была разослана по редакциям. Интри- 
га - в претенциозной цифре два. Ввинтить 
что-то новое в геймплей «Демиургов» - это 
как выпустить продолжение шашек и шахмат. 


«Демиурги» - это три игры. Вы думаете, зря 
она вышла на трех дисках? Каждую составную 
часть можно издавать отдельной упаковкой. 
Встречайте трио: одиночная кампания, дуэль и 
мультиплеер. Можно быть поклонником «Де- 
миургов», но не понимать других неравнодуш- 
ных к ним. Один собеседник завяжет разговор 
о Белом Лорде, о предательстве Диаманцы, о 
несовместимости синтетов и хаотов, а его собе- 
седник затянет песню о тактике существ 0/2 с 
возможностью регенерации и посетует на сла- 
бость собственной колоды против бесцветных 
рыцарей. Игрок, слезший с МТС, в «Демиургах 
2» одиночную кампанию может и не заметить. 
Такие случаи известны. Надеюсь, не нужно 
объяснять, что такое МТС? Это - настольная 
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ролевая игра, взятая за основу в первой части 
«Демиургов». МТС'шник, привыкший мыслить 
категориями турниров, для которого враг - это 
обязательно человек, кампанию не оценит. 
Потренировавшись в дуэли, ринется сразу на 
сервер. А, может, и сразу туда кинется. И ви- 
нить его в однобокости, в игровой неразборчи- 
вости или в фанатизме никоим образом нель- 
зя. «Демиурги 2» предоставляют свободу вы- 
бора не в отдельных элементах геймплея, а на 
более глобальном уровне. Я играю в кампа- 
нию, и меня абсолютно не тянет на сервер. Ес- 
ли мультиплеера вдруг не оказалось в моей 
версии, расстройства бы не случилось. А у дру- 
гих случилось бы. Понимаете? Мы все любим 
«Демиурги», но какие мы разные! 

В будущем предвижу такие проекты, где на 
одном диске (Р\/0) уместятся самостоятель- 
ные квест, стратегия и шутер. И все под одним 
названием. 


кам о! 
Над моим монитором висит плакатище с гар- 
ной хаотской бабищей, призывающей: | маг 
уси п {Не гед агту. Это не единственное дос- 
тоинство постера. Второе, на что обращаешь 
внимание после бюста хаотки, - автографы 
команды разработчиков. И когда в начале иг- 
ры встал выбор между хаотами и виталами, я 
не сомневался. Играть за природоведов, за 
этих повелителей клопов и клещей? Никогда! 
Пусть хаоты и красные свиньи, зато они не но- 
сят на голове кусты и вообще выглядят муже- 
ственнее всех остальных. А как они говорят! 
Ни слова в простоте! Их язык перекочевал с 
театральных подмостков. Увидев разоренное 
хаотское село, герой восклицает: «Жалкие 
пустоголовые будут растерзаны за эти злоде- 
яния. И даже моя смерть не остановит возмез- 
дие!» А приветствие звучит, как тост: «О, вели- 
кий воин, чья слава простирается за пределы 
этого мира...». Кто называет эти милые суще- 
ства варварами? Пустоголовые синтеты, выре- 
зающие хаотские деревни? Все равно, сюжет 


| =! 


«Демиургов 2» закручен так, что повоевать 
придется за всех. А в конце будем орудовать 
многоцветной колодой. Эй, дуэлянты, такого в 
вашем режиме нет. 

Чтобы не тратить время на обучающую мис- 
сию - краткий курс выживания в мире эфира 
от ССИ/. Сначала убрали руки с клавиатуры, го- 
рячие клавиши в пошаговых играх - это ха-ха. 
Мозги лучше заряжать не запоминаем раск- 
ладки, а комбинациями заклинаний. Выбран- 
ный вами герой, а я искренне надеюсь, что 
это - хаот, появляется в центре экрана. Да, вот 
этот жирдяй, восседающий на борове, - это, в 
метафорическом смысле, вы и есть. Не всегда 
же быть стройным атлетом, правда? Понукае- 
мый щелчками мышки, боров шустро бегает по 
окрестностям. Двойной клик - зверье скачет в 
два раза быстрее. Если у вас тормозная маши- 
на, не увлекайтесь пробежками. Камера демон- 
стрирует честное 30. Можно рассмотреть ге- 
роя, полюбоваться его рогатым ездовым чудо- 
вищем, а, дважды грозно щелкнув мышкой, 
вернуть камеру в оптимальное положение. Я 
загнал камеру максимально под потолок и от- 
туда взирал на происходящее. Вы тоже так 
сделайте, так как обзор ограничивается одним 
экраном, а так хочется заглянуть чуть дальше. 
Это никак. Камера четко висит над героем, и 
все попытки отправить ее в свободный разве- 
дывательный полет - пустая затея. Поэтому 
увеличиваем обзор как можем - поднимаем 
камеру. Миникарта, которая должна помогать 
ориентироваться, не годится ни на что. Это 
настоящая МИНИкарта, на которой ничего не 
видно, ничего не понятно. Благо уровни не ги- 
гантские, и, равномерно зачищая территорию, 
рано или поздно игрок найдет искомое реше- 
ние. Сюжет втягивает игрока в разные авантю- 
ры и побегать придется. Огорчает возмож- 
ность заблудиться, и победа может омрачить- 
ся поисками выхода. Миникарта даже не актив- 
на - указать путь мышкой нельзя. Помните, 
что камера привязана к игроку? Вот и прихо- 
дится постоянно кликать на границу экрана 


Конец пиратской 


банде злобоглазов! 


`” Виталка в окружении злобоглазов. 


«Мочите» их пока они еще маленькие! 


` лодой «Абсолют- 
ная защита». Все 
‘его существа. - 
«стенки». 


вместо единичного тыка в нужное место. Тер- 
риторию, на которой (из-за которой) ведутся 
бесконечные сражения, можно с некоторой 90- 
лей условности сравнить с картой НоММ. В 
«Демиургах 2» она беднее на артефакты и ре- 
сурсы, но количество тварей, встречающихся 
на пути, вполне сравнимо. Полезные шутки - 
это: раскиданные на пути ресурсы, их источни- 
ки, алтари, трупы (мародерство - да, да, да!) и 
вроде все. Ресурсы нужно запомнить по цвету: 
зеленые, красные и синие. Кто знаком с МТС, 
предлагаю следующую терминологию: комоны, 
средние, рары. А для нормальных людей, кого 
минула эта чума, есть простое объяснение. 
«Демиурги 2» - это не совсем привычная КРС. 
Разговоров минимум, квестов и того меньше. 
Главное - бесконечная битва, строящаяся на 
заклинаниях. В кампании их нужно покупать 
на те самые ресурсы. Зеленые валяются бук- 
вально под ногами. За зелень приобретаются 
примитивные заклинания. За красные приобре- 
таются уже серьезные вещи, а за синие можно 
раздобыть что-нибудь редкое и убойное. Совет 
такой — в один прекрасный момент вам пока- 
жется, что зеленью вы обеспечены до конца 
игры. Это обманчивое мнение. Этого ресурса 
больше всех остальных, но и тратится он при- 
лично. Он входит в цену всех заклинаний. Не 
ленитесь, подбирайте все, что попадается. Ис- 
точники ресурсов (шахты) - иногда не замет- 
ные на общем пестром сроне (еще один недос- 
таток), обеспечивают героя определенным 
цветом д0 конца миссии. Вражины не сделают 
ни одной попытки отнять шахту, хотя также ез- 
дят верхом. Они истуканами расставлены по 
ключевым местам и двигаются с места только 
по воле сюжета. Проигрыш в битве не фата- 
лен. Опыт остается с героем, все его заклина- 
ния при нем, а вот время теряется безвозврат- 
но. Некоторые особо упертые противники мо- 
гут тормозить героя часами. Чертыхаясь, бед- 


няга будет подбирать новую колоду и снова 
отправляться в бой. У хаотов некоторую проб- 
лему создают крысы. Кроме чужих героев, пое- 
динки с которыми всегда приятны, на карте жи- 
вут простые существа. Мало того, что победа 
над этими несчастными не всегда награждает- 
ся новыми закланиями и должным опытом, так 
еще эти твари любят устраивать сюрпризы. 
Обычно проблемы связаны с их специализаци- 
ей. Она есть у всех живых существ. Наш герой 
уже к третьей миссии обладает достаточным 
их количеством. «Хитрость кобольдов» - ко- 
больды могут нанести двойной урон, а «Синте- 
тское возрождение» - смерть героя снимает с 
него половину всех жизней и возвращает в иг- 
ру. Неплохо, но может не сработать. Это зави- 
сит от уровня героя. А вот у противников - все 
всегда работает. И если вражеские герои не 
понтуются, выбирают не подлые специализа- 
ции, то гаденыши вроде крыс, как назло, сидят 
с «крысиным бессмертием». Простенькая спе- 
цуха у героя есть с самого начала, но ОНА НЕ 
РАБОТАЕТ. Мал еще. Ау них все тип-топ. И бой 
выглядит так: игрок бьет крыс - они воскреса- 
ют, он бьет - они воскресают, бьет - не умира- 
ют! Все нервы можно истрепать. Зато аддик- 
тивность мгновенная. Даже отвлекшись от иг- 
ры, постоянно вспоминаешь расклады, прого- 
вариваешь ходы, вскакиваешь из-за обеден- 
ного стола и несешься к компьютеру с криками 
«Ага, понял}. «Демиурги 2» не совсем не отве- 
чают нашим завышенным требованиям ко вто- 
рым частям. Но выхода, друзья, у нас нет. Вто- 
рая часть полностью перечеркнула первую. 
Перед нами настоящие «Демиурги». Един- 
ственные и неповторимые. 


ВЕРДИКТ 5\5\о\б\ох 


«Демиурги» умерли, да здравству- 
ют «Демиурги 2»! 


ЭКСПРЕСС-ИНТЕРВЬЮ: 


На презентации игры мы поймали 
Юрия Маркина, РВ-солдата «Нива- 
ла». Человек с богатым МТб'шным 
прошлым, знающий абсолютно все о 
«Демиургах», он идеально подходил 
для экзекуции каверзными вопроса- 
ми от СбИ'. Разработчиков решили 
не волновать, у них - праздник. 


С6\: Приветствую, Юрий! Наша ре- 
дакция сердечно поздравляет кол- 
лектив «Нивала» с запуском столь 
значимой для России игры. Это наша 
визитная карточка на Западе! 

А теперь приступим. Как в связи с 
твоей работой над «Демиургами» 
складывается твое отношение с 
МТб? 

Юрий: Все, баста! Завязал с этим! 
СС\: А что так? Ну-ка, давай про- 
ведем сравнительный анализ МТб и 
«Демиургов». 

Юрий: «Демиурги» однозначно луч- 
ше. Занимают мало времени, требу- 
ют меньше денег. Один раз запла- 
тил - и мир «Демиургов» твой. 
СС\: «Нивал» не будет выпускать 
платные а44-оп'ы? 

Юрий: Дополнения если и будут, 

то - бесплатные. «Демиурги» лучше 
МТС еще и тем, что люди расстают- 
ся с нашей игрой безболезненно. А 
после завязывания с МТб остается 
мешок с дорогущими и ненужными 
картами. В нашей игре легче трени- 
роваться. Найти достойного сопер- 
ника - не проблема. В МТб нужно 
постоянно мотаться по клубам в по- 
исках равных партнеров, которые 
еще не всегда согласятся с тобой иг- 
рать. У «Демиургов» есть бесплат- 
ный сервер. Ты получил уже свою 
подарочную версию? 

СС\\: Ага. И не одну! 

Юрий: Приедешь домой и сразу мо- 
жешь рубать в мультиплеер. По мо- 
дему, по локалке или по Интернету. 
Удобный интерфейс сервера помо- 
жет разобраться, что к чему. 


ВЕУ\У1!ЕМ/ 


СС\: А в дуэли видно, с каким цве- 
том противника придется сражать- 
ся? Баланс балансом, но против 
бесцветных без специальных закля- 
тий чертовски сложно бороться, ес- 
ли не сказать - невозможно. 

Юрий: Противники не знают цветов 
друг друга. И если сильно не повез- 
ло, перед следующим раундом есть 
2 минуты - как раз на составление 
новой колоды. Противник тоже мо- 
жет перетряхнуть свой набор. Тут 
уж надо думать. Для победы нужно 
одержать верх в двух раундах, так 
что возможность поменять неудач- 
ный расклад есть всегда. 

СС\\!: В кампании за Хаотов столк- 
нулся с чудовищным превосход- 
ством крыс. Вы бы это, того... не да- 
вали столько магии простым созда- 
ниям. Помню одна хвостатая тварь, 
ниже меня уровнем, жарила закляти- 
ями, с которыми я познакомился 
только на следующих уровнях. 
Юрий: Мне тоже есть, что вспом- 
нить. В период тестирования в 3-й 
миссии за виталов мантисы сопро- 
тивлялись мне целый день. Я сдался, 
позвонил бета-тестерам, и мы реши- 
ли, что этот момент надо перебалан- 
сить. 

СС\\!: Это твоя заслуга в том, что 
мерзкий мантис больше не будет га- 
дить честным гражданам? Клево. 
Позвонил и все. Жаль, с крысами 
нельзя так обойтись... А под какой 
властью ты хотел бы видеть мир 
«Демиургов»? 

Юрий: Под властью бесцветных. И 
кинетов (синих). 

СС\: Легкие, воздушные? А какая 
раса бесит? 

Юрий: Хаоты. Примитивная атакую- 
щая раса. 

СС\: Что же, приятно было пооб- 
щаться! Скажи, а ты уже пробовал 
во-0-0-он те закуски. 

Юрий: Не-а. Предлагаю этим и за- 
няться. 
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ВБЕ\М1ЕМ/ 


Эксперты из ССИ/ оценивают 
возможности орков, как 1:2. 
Скелеты явно фавориты. 


Магия воинь 


Ё __-- 


тень повелителя 


Городской воздух делает свободным. виктор ПЕРЕСТУКИН 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: БУКА 
РАЗРАБОТЧИК. ТАВСЕМ 
ЖАНР: ВТ$ 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: НЕТ 

ЦЕНА: $3 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ 11 
800МНЕ, 128 МВ ВАМ, 
11 6В НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ РЕМТИУМ Ш 16Н7, 
256 МВ ВАМ 
МИГПРИАУЕ: НЕТ 


рок разработки игры - от двух 
лет до бесконечности. Если 
голливудские ремесленники 
научились выпускать кинокартину за полго- 
да, их коллеги из игрового направления ин- 
дустрии развлечений никак не могут сокра- 
тить сроки. Очень рискованный бизнес. Не 
факт, что проект окупится. «Магия войны» 
разрабатывалась с 2000 года. По меркам 
нашей индустрии - недолго. Посмотрим, чем 
увенчались эти три года. 

Горькая истина - у программистов (боль- 
ше всех пахавших эти годы) редко берут ин- 
тервью. Куда большим уважением журна- 
листов пользуются гейм-дизайнеры, сцена- 
ристы, руководители проектов и хорошень- 
кие девушки РВ-менеджеры. Никакого зло- 
го рока, довлеющего над программистами, 
нет. Читателей интересуют геймплей, сюжет 
и красивая картинка. Когда журналист рас- 
сказывает об игровом движке он: а) обычно 
не знает о чем пишет, б) ему просто не о 
чем больше писать, в) читателям эта ин- 
формация параллельна. Даже о графике 
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сейчас писать - дурной тон. Когда вы пос- 
ледний раз видели картинку в играх, недос- 
тойную ваших прекрасных глаз? 
Извинившись перед программистами и 
повинуясь прихоти читателей, начнем с сю- 
жета. Наполните смыслом проведенное вре- 
мя за компом - это основное сегодняшнее 
требование к разработчикам. Дайте нам хо- 
роший сюжет - и мы все простим! «Магия 
войны» убаюкивает игрока древними сказа- 
ниями некого фэнтезийного мира. Хресто- 
матийный темный властелин пытается под- 
мять под себя все живое. Неожиданным 
оказывается союз Врага с эльфами. Лесной 
народ чужой в этом мире. Нашептав эль- 
фам через своих приспешников о возмож- 
ности вернуться в родное измерение, 
Враг тем самым катализировал страш- 
нейший конфликт. Для своих ковар- 
ных планов ему нужен Магический 
кристалл, находящийся в центре 
мира. На него и указал эльфам 
перст Врага, как на ключ к 
дверям домой. Люди - глав- 


Это для марафета. Бегать по таким 
горам незможет не один Юнит. 


Небольшая армия - для небольшого замка. 


ные противники взбунтовавшихся эльфов 
на пути к заветной цели. На стороне чело- 
вечества сражаются вышколенные выпуск- 
ники имперского училища магов. Один из 
них настолько преуспел на полях сражений 
этой войны, что заставил эльфов пойти на 
переговоры. На этом история заканчивается 
и начинается игра. Игрок оборачивается 
тем самым магом-эльфобойцем. 

Игровой процесс, на мой взгляд, выглядит 
приличнее сюжета. В том смысле, что эль- 
фов с темными властелинами мы накуша- 
ЛИСЬ, а вот такого игрового процесса, на- 
верное, еще не видели. Игрок появляется 
на довольно обширной трехмерной террито- 
рии. С не менее трехмерной армией. Маг, 
как боевой юнит, на поле боя не присут- 
ствует. Войны в этом мире ведутся дистан- 
ционно. Колдун, запертый в башне, не ис- 
пользует никакого всевидящего ока. Войс- 
ком управляет его астральное тело. Чтобы 
увидеть дух колдуна, достаточно включит 
вид от третьего лица. Белесая антропомо- 
рфная субстанция зависает над полями-пе- 
сами. Это вы. Лучше отключить - на 


геймплей не влияет, только мешает сосре- 
доточиться на главном. Без этого призрака 
игра выглядит как типичная ВТ$ с легким 
закосом под И/агсгай 11. 

До темного властелина будем добираться 
по главам. Он, как и 10 лет назад, сидит в 
самой последней. Как водится во всех по- 
добных играх - главзлодей не самая боль- 
ная мозоль. Каждая глава - это десяток сю- 
жетных миссий и в два раза больше несю- 
жетных. Наш герой, как мальчик, будет при- 
лежно исполнять все, что прикажут. Чтоб 
жизнь медом не казалась - территория каж- 
дой главы размером с Московскую область. 
Что же в игре нетрадиционного, кроме раз- 
меров? Города. Таких самостоятельных по- 
селений МРС - не видел нигде. Деловые и 
воинственные горожане живут собственной 
размеренной жизнью, врываться в которую 
с наскока не советую. На огромной террито- 
рии размещается достаточное количество 
городов, чтобы игрок перестал чувствовать 
себя сверхсуществом. Нерадивого героя, не 
выполнившего квест или позарившегося на 
собственность горожан, ждет справедливая 


пм 
Вот такие заклинания:-= 
очень опасны. Жарят 
всех без разбора. 


Прямо наш Георгий Победоносец. 
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Инте 


ВБЕ\У1ЕМ/ 


СС\!: Хочу поздравить команду 
Тагдет с успешным дебютом и сра- 
зу задать вопрос - какие игры пос- 
лужили вдохновителями «Магии 
войны»? Мы усмотрели здесь 
МагНаттег и М/агСгаН. 

Тагдет: Изначально мы хотели сде- 
лать нечто похожее на игру Маз{ег 
о! Мадгс в 30. В процессе работы 
проект перетерпел значительные 
изменения и теперь мало похож на 
первоначальный концепт. Хотя что- 
то неуловимое осталось. В процес- 
се работы мы ориентировались на 
такие игры как Рагк Отеп, 
И/агсгаН, «Проклятые Земли». 
СС\: Для вас было неожидан- 
ностью получение номинации 
«Лучший дебют КРИ 2003»? 
Тагдет: Да, действительно, получе- 
ние награды не планировалось. Это 
было приятной неожиданностью. В 
самом конце разработки, когда ду- 
шевные силы уже на исходе, такое 
признание общественности - это 
мощная моральная поддержка. 
СС\М/: Вы бы согласились пересе- 
литься в мир «Магии войны»? Ес- 
ли - да, то на чьей стороне конф- 
ликта вы бы оказались? 

Тагдет: Необычный вопрос, не ду- 
мал над этим. Поскольку мы люди, 
скорее всего, оказались бы на сто- 


вью с Тагрет, разработчиками «Магии Войны» 


кара. У ворот будут встречать не 
хлебом и солью, а пиками и стрела- 
ми. И это еще, смотря что за город. 
Можно поссориться совсем не с те- 
ми парнями, которые будут посы- 
лать нехилые карательные отря- 
ды. Можно укрыться в дружест- 
венном городке и тем самым 
спровоцировать конфликт 
между этими полисами. Го- 


фов. Они воюют, дру- 
жат, охотятся на главно- 


должен перед ними за- 
искивать. Любой городишко от гоб- 
линского до эльфийского представляет со- 
бой доходное местечко. Им постоянно что- 
то требуется: кладбище успокоить, чудище 
лесное завалить, крестьян сопроводить, пи- 


роне людей. Расы не сильно пере- 
мешены в нашем мире. Единствен- 
ным исключением является Уни- 
верситет Магии в Лазурной Твер- 
дыне, туда принимают не только 
людей. Пожить в этом мире, кстати, 
он называется Денмор, было бы ин- 
тересно. 

СС\М!: Какая перспектива у профес- 
сии «разработчик компьютерных 
игр» в России? Вы сами считаете 
свою работу временным увлечени- 
ем или все-таки серьезным заняти- 
ем, возможно на всю жизнь? 
Тагдет: В России у разработчика 
игр хорошие перспективы. Разра- 
ботка в России дешевле западной, 
и поэтому на фоне не очень высо- 
кой активности западного геймде- 
вав России наблюдается стреми- 
тельный рост. За последние пару 
лет появилось множество новых 
команд (мы одна из них), появи- 
лись мировые хиты. Для себя счи- 
таю, что разработка игр - это нав- 
сегда. 

СС\М: Есть планы создания второй 
части? Или это решат продажи? А 
может, вашими умами завладел 
какой-то другой проект? Анонси- 
руете? 

Тагдет: Сначала мы посмотрим на 
реакцию публики, если многим пон- 


рода независимы и 
мононациональны. 
Есть города лю- 
дей, орков, 
гобли- 


НОВ И ЭЛЬ- 


го героя - совершенно 
не зависят от поведе- 
ния игрока. А вот игрок 
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равится «Магия Войны» и фанаты 
будут требовать продолжения, то 
мы подумаем. Сейчас идут работы 
над новым проектом, но до анонса 
еще далеко. 

СС\: Разработчик стратегий - это 
навсегда? Или вы с легкостью мо- 
жете переключиться на квесты, 
например? 

Тагдет: Нет, не думаю что навсег- 
да. Даже наверняка. Следующий 
проект точно не будет стратегией. 
Хотя есть вещи, которые не меня- 
ются, например «живые» города. 
СС\\!: Я считаю (и не я один), вы 
зря лишили игрока возможности 
полностью разрушать города. Иног- 
да они сильно достают. 

Тагдет: Своими действиями (нап- 
ример полной экономической бло- 
кадой) игрок может довести город 
почти 90 полного истощения, а в 
ряде случаев и до прекращения 
действий, экономической смерти. 
Ничего не потеряно, все в ваших 
руках. Обычно разрушать города 
нельзя тогда, когда они могут при- 
годиться игроку, когда необходимо 
взять в городе ключевое задание 
или еще что-то в таком духе. 
СС\\!: В чем заключается уникаль- 
ность «Магии войны»? Другими 
словами, что ваша игра привнесла 


щи достать. За это платят расположени- 
ем, золотом и сюжетными решениями. Не 
то чтобы они сами не справились с на- 
пастями - города бессмертные, разру- 
шить и захватить их нельзя. И даже тер- 
пящий бедствие город будет продолжать 
существовать. Квесты, выдаваемые горо- 
дским начальством - динамичные. Объ- 
ясняю популярно - горожане просят ре- 
шить самые актуальные проблемы. Если 
у них голод — они просят еды, и как толь- 
ко продовольствие появится (неважно 


принципиально нового в игровую 
индустрию? 

Тагдет: Я считаю, что главная ин- 
новация - это явное выделение иг- 
рока в стратегической игре. Сейчас 
многие разработчики идут по этому 
пути, например, в С&С: Сепега/$ иг- 
рок получает опыт и может вклады- 
вать его в какие-то бонусы. В игре 
Аде о! Му{По/оду игрок представлен 
богом, который может вмешаться в 
бой. Мы пошли еще дальше. Игрок, 
видящий мир от первого лица, точ- 
но такой же участник мира, как и 
его войска, так же получает опыт, 
прокачивается. Некоторые враги 
даже могут принести вред игроку. 
СС\\!: Как создатели мира «Магии 
войны», дайте несколько дельных 
советов некоторым нашим читате- 
лям, которые застряли где-нибудь 
в начале игры и уже начали бе- 
ситься. 

Тагдет: Если вы играете за мага, то 
имеет смысл изучить заклинание 
лечения. В бою очень может приго- 
диться. Также обратите внимание 
на берлоги, что встречаются на 
картах, за их уничтожение часто 
платят города, а бывает, что обита- 
тели берлог хранят у себя награб- 
ленные сокровища. Вам они не по- 
мешают. 


Не иначе в поход собрались. Маг всех благословляет. 


откуда) - задание тут же исчезнет. Еще 
один довод, почему не надо ссориться с го- 
родами - покупка войск. Каждая раса рас- 
полагает уникальными юнитами и за звон- 
кую монету отдает их в собственность ге- 
роя-колдуна. Некоторые юниты присоединя- 
ются после выполнения определенного 
квеста. Войска получают в сражениях опыт 
и со временем крепнут по всем правилам 
ВРС: растут, меняют облик, получают новые 
способности. Главный герой также не ли- 
шен ролевых особенностей. Растет в уров- 
нях и изучает новые заклинания. А может 
даже не смотреть в сторону колдовства и 
тратить очки опыта на расширение своих 
умений в военном деле: большое количест- 
во отрядов ит.д. Полководец или маг - ре- 
шать игроку. 


Да будет вам известно, «Магия войны» - 
это «Дебют года» Конференции Разработ- 
чиков Игр 2003, в жюри которого входили 
представители ССИ/. В целом наш вердикт 
еще тогда был - даст ист гут. Игра, удер- 
жавшая нас за монитором больше получа- 
са и пару раз приятно удивившая, заслу- 
живает уважения! 


ВЕРДИКТ 


ЗО-стратегия в реальном времени 


с крупной примесью ВРС, повест- 
вующая об эпических сражениях, 
потрясших одну из вселенных. 
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СуБого Еуо $1290 ЗоузНск + Тпго Ме — $Т90 ЗоузНск + ОЩНа! Того е 


бацек 


$4. 


ММУ. ЗАТЕК.ВО Х45 ОЩНа! Зоуз#ск & Тпго Не 


Возможно одновременное участие в розыгрыше основных призов и суперприза. Победители определяются по макси- 
мальному количеству набранных баллов. Баллы начисляются за правильность, развернутость, обоснованность отве- 
та. При наличии участников с одинаковым количеством баллов победитель определяется жеребьевкой. 


ВЕМТЕМ/ 


Кто сказал, что грифоны не умеют 
говорить? Я только что весьма мир- 
но побеседовал с их вожаком. 


ЧИ 


Златогорье 2 


Русь изначальная. СЕРГЕЙ АВЕРИН 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: РУССОБИТ-М 
РАЗРАБОТЧИК: БУРУТ СТ 

ЖАНР: ВРб 

РЕЙТИНГ ЕЗЕВ; С 13 ЛЕТ, НАСИЛИЕ 
ЦЕНА: $6 

ТРЕБОВАНИЯ: СЕТЕКОМ 433, 

128 МВ ВАМ, 500 МВ НОО 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
СЕТЕВОМ 700, 256МВ ВАМ, 
750 МВ НОО 

МИПРИАУЕВ: САМ (2-4 ИГРОКА) 


о своему сюжету Златогорье 
напоминает фильм Бессона 
«Пятый элемент»: раз в триста 
лет на землю приходит темный маг Драх-Шу 
со своим войском и начинает безобразни- 
чать. Противостоять ему может только Шур- 
ба-Хал, великий волшебник, но сначала его 
надо найти, а это не так-то просто - пройти 
все Златогорье, миновать полные опасности 
Рипейские горы и исколесить половину Мар- 
вии. Путь, поверьте, не близкий. 

По решению совета жрецов Храма Великих 
Героев на поиски Шурба-Хала отправляются 
трое - маг, следопыт и воин. Героя посылают 
вдогонку, поскольку Светлые Боги послали 
Верховному Жрецу видение. 


Разбегись, глаза! 

Для воина, следопыта и мага можно исполь- 
зовать заранее установленные параметры. 
Но пучше самостоятельно сформировать тот 
или иной типаж, делая акцент на наиболее 
востребованные его качества. Выполнение 
квестов предполагает применение и насилия, 
и сообразительности, и оплату деньгами. 
Придется выбирать, на что потратить драго- 
ценные стартовые очки опыта - на силу и те- 
лосложение, на ум и внимание или же на 
ловкость и удачу. Изменение каждого из 
этих параметров в конечном итоге влияет на 
весь игровой процесс. 

Помимо основных параметров существуют 
еще и навыки, уникальные для каждого ти- 
пажа. У воина - это обращение с тем или 
иным видом оружия (дробящее, стрелковое, 
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метательное), а также рукопашная борь- 
ба, которая практически не востребована; 
у мага - заклинания одной из шести школ: 
света, тьмы, теней, природы, стихий и бо- 
гов (еще есть общие параметры знания 
магии, открывающие доступ к новым зак- 
линаниям и зельям); у следопыта - тор- 
говля, воровство и знахарство. Практика 
показывает, что нельзя развивать лишь 
одно из этих направлений. Игра построена 
таким образом, что в той или иной степени 
придется использовать абсолютно все на- 
выки. 


Город, которого нет 

Гигантская карта местности включает три 
больших государства: собственно Злато- 
горье, окруженное неприступной грядой 
Рипейских гор, Марвию и Турберн. В нача- 
ле игры карта выдает весьма скудные све- 
дения - всего несколько городов. Однако 
она будет открываться по мере выполне- 
ния квестов. 

Города по большей части населяют бе- 
зымянные жители. Те, кто каким-то обра- 
зом имеют отношение к заданиям, носят 
имена. В каждом городе есть рынок со 
стандартным набором: оружейная лавка 
(кузница), торговец броней, алхимик, вол- 
шебник, ювелир и крестьянин. В некото- 
рых местах попадаются специфические 
торговцы, предлагающие, например, 
бычьи шкуры или козьи туши - верный 
знак того, что где-то поблизости вас ждет 
квест с применением этих товаров, или же 
что рядом пасется стадо быков. 

В бочках, ящиках и даже в собачьих ко- 
нурах можно найти снадобья, оружие и 
прочие ценные предметы, столь необходи- 
мые, особенно на первых порах. Города, 
как правило, разделены на районы. Если 


МАТЕРИАЛ: ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


Как бы ни 
было про- 
тивно, но 
мы выбира- 
ем кости. 
Самый ле 
кий и убой- 
ный набор 
идеального 
воина на 
момент на- 
писания 
статьи сле- 
дующий: 


ИЗЯЩНАЯ КОСТЯНАЯ САБЛЯ 
Рубящее повреждение: 19-30 
Колющее повреждение: 16-35 
Вес: 1,3 кг 


КОСТЯНОЙ ЛУК 
Рубящее повреждение: 19-30 
Колющее повреждение: 16-35 


Дробящее повреждение: 12-16 
Вес: 1,4 кг 


КРЕПКИЙ КОСТЯНОЙ ЩИТ 
Класс брони: 20 
Вес: 2,3 кг 


КОСТЯНАЯ ДИАДЕМА 

Защита от рубящего повреждения: 29 
Защита от колющего повреждения: 23 
Защита от дробящего повреждения: 41 
Вес: 1,2 кг 


КОСТЯНАЯ КИРАСА 

Защита от рубящего повреждения: 44 
Защита от колющего повреждения: 25 
Защита от дробящего повреждения: 31 
Вес: 5 кг 


ОБЛЕГЧЕННЫЕ КОСТЯНЫЕ ПОНОЖИ 
Защита от рубящего повреждения: 25 
Защита от колющего повреждения: 31 
Защита от дробящего повреждения: 44 
Вес: 2,7 кг 


Садистский бродячий цирк. Всего лишь за каких-то 200 зо- 
лотых на моих глазах клоун выстрелил себе в сердце. А как 


вам эта гильотинка? 


Скажите, откуда в средневековье, в эпо- 
ху мечей и магии появился вдруг этот 
экскаватор? На фоне убиенного волкод- 
лака он выглядит просто комично. 


герой уже побывал в данном городе, то в 
следующий раз он может выбирать, в как: 
район хочет вернуться. 

Если в поселениях более-менее безопасно, 
то за их пределами путешествие героя может 
завершиться в любой момент. Чаще всего 
из-за монстров или бандитов. Иногда также 
на дорогах встречаются бродячие торговцы, 
нищие, жители близлежащих городов и 
очень редко - доброжелательные МР5, что- 
либо дарящие герою или увеличивающие 
его опыт. 


Пойди туда, не знаю куда 

Все задания делятся на сюжетные и несюжет- 
ные. Отличие состоит в том, что первые нужно 
выполнять обязательно, а вторые - по жела- 
нию. Большинство миссий состоит из двух и 
более действий. К примеру, уже во втором го- 
роде, который посетил мой герой, у него укра- 
ли браслет, который, как оказалось впослед- 
ствии, открывал врата Марвии. Для того что- 
бы найти этот «ключ», пришлось исколесить 
все Златогорье, попутно выполняя задания 
чуть ли не каждого встречного. 

Есть квесты-пустышки, выполнение которых 
не сулит никаких выгод. А есть задания, бла- 
годаря которым к герою присоединяются 
встречные персонажи (например, дух, которо- 
го мы освобождаем из заточения при помощи 
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Обидно, что ничего нельзя оставить в сундучке в каком-нибудь городе, 
а потом вернуться и забрать. Приходится продавать по дешевке. 


магии). Однако о команде у нас будет отдель- 
ный разговор. 

К сожалению, А! противника всегда на поря- 
док выше, чем у спутников героя. Так что об- 
щение с соратниками ограничивается прика- 
зами: «стой здесь, иди за мной, не лезь в пек- 
ло». Но несмотря ни на какие увещевания, да- 
же самые слабые товарищи смело устремля- 
ются на гобулей и горных демонов - и, разу- 
меется, сразу погибают. Кроме того, их нельзя 
одеть или экипировать. А некоторые персона- 
жи присоединяются к герою только на время — 
после выполнения задания с ними приходится 
распрощаться. 


Мечи и Орала 
В оружии недостатка нет. Поначалу его мож- 
но покупать у кузнецов, снимать с погибших 
и находить в различных емкостях. Освоив 
навык кузнецкого дела, герой начинает ко- 
вать оружие сам (кстати, это чуть ли не са- 
мый прибыльный бизнес). Материалы для 
ковки можно купить или изъять у павшей не- 
чисти. Так, в гобуле всегда найдется камень, 
в дереведе - кусок дерева, а в зомби под эк- 
зотическим названием умран - человеческие 
останки. 

Оружие различается по видам, по матери- 
алу, из которого оно сделано, и по магичес- 
ким свойствам. Получается внушительный 


Очень красивое заклинание — 
полить противника лавой из 
гигантского котла. Жаль, что 


слабенькое... 


Вдвоем против трех шишкунов и умрана - чистое 


самоубийство, но попробовать все же стоит... 


Обратите вни- 
мание на пос- 
тер в комнате. 
Это постер иг- 

ры Кгееа. 


МАПА. семгки 91 


ВБЕ\М1ЕМ/ 


Таможенники свирепствуют. Местные вымогате- 
ли грозят поджечь корабль. К кому еще капита- 
ну обратиться за помощью, кроме какко мне? 


ы 
Выход горного демона всегда 
сопровождается спецэффек- 
тами, которым бы и Коппер- 

фильд позавидовал. 


арсенал: семь категорий, умноженные на 15 
видов материалов, плюс свойства (простое, 
магическое, волшебное, уникальное, прок- 
лятое). 

Каждое оружие имеет свои виды атаки. 
Для мечей это либо рубящая, либо колющая 
атака; для топоров - рубящая и дробящая; 
луки атакуют любым из перечисленных спо- 
собов в зависимости от того, какие стрелы 
используются. 

Герой может носить два вида оружия и пе- 
реключаться с одного на другое без потери 
времени. Броня формируется по принципу 
оружия: панцирь сверху, поножи снизу, 
шлем. Для одноручных видов оружия суще- 
ствуют щиты. Дополняют картину слоты под 
ожерелье, наручные браслеты и кольца. Они 
надеваются для того, чтобы увеличить, нап- 
ример, силу на два пункта, или сопротивле- 
ние магии огня на 40% и т.п. 
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Замок императора осажден силами зла. 
Здесь простым нахрапом не взять - при- 
дется тщательно продумывать каждый 
шаг. 


Не следует забывать и о магии. Заклинания 
покупаются у торговцев. Некоторые, правда, 
можно изготовить собственноручно, освоив 
навык алхимии, купив рецепт и все составля- 
ющие, в перечень которых могут входить со- 
вершенно неожиданные компоненты, напри- 
мер хомячки. 

История Златогорья длинная и захватыва- 
ющая, как, впрочем, и в любой другой хито- 
вой КРС. Идите в Златогорье - глядишь, где- 
нибудь на проторах Мерзлых Земель Турбер- 
на или Восточных Джунглях Марвии пересе- 
чемся... 


ВЕРДИКТ 355 о9х 


Очень грамотная РРС. Приятная, ка- 
чественная, сбалансированная и 
просто красивая. Простенько, но со 
вкусом. 


КРУГОМ ВРАГИ 


Перечислить всех противников просто 

не представляется возможным. Поэто- 

му вот лишь несколько наиболее ярких 
представителей... 


БУКА 
Уровень: 6 
Максимальная жизнь: 64 
Максимальная энергия: 27 
Точность: 75 
Представитель племени колдунов, ко- 
торых самих заколдовали. 


ШИШКУН 

Уровень: 15 

Максимальная жизнь: 73 

Максимальная энергия: 33 

Точность: 70 
Очень быстрая и достаточно мощная 
тварь. Встречается уже на начальных 
этапах игры. В качестве трофея остав- 
ляет после себя хвост. 


ЧУДЬ 

Уровень: 17 

Максимальная жизнь: 57 

Максимальная энергия: 39 

Точность: 75 
По преданию - первое разумное суще- 
ство, созданное богами до человечес- 
кой расы. Оставляет после себя хомяч- 
ка. 


ВОЛКОДЛАК 
Уровень: 18 
Максимальная жизнь: 85 
Максимальная энергия: 42 
Точность: 70 
Обычный оборотень. Оставляет после 
себя коготь. 


ТРИТОН 

Уровень: 19 

Максимальная жизнь: 64 

Максимальная энергия: 36 

Точность: 75 
Медлителен, но настойчив. Лидеры 
тритонов атакуют жертву облаком жа- 
лящей мошкары. Иногда оставляет 
после себя рыбу, которой питается. 


СКЕЛЕТ 
Уровень: 25 
Максимальная жизнь: 79 
Максимальная энергия: 45 
Точность: 70 
Оживленные злым колдуном челове- 
ческие останки. Вооружен топором. Ос- 
тавляет после себя куски плоти. 


СКАЛА 

Уровень: 35 

Максимальная жизнь: 97 

Максимальная энергия: 52 

Точность: 70 
То, что в аналогах называется Элемен- 
таль Земли. Каменная глыба, оживлен- 
ная силой магии. Оставляет после себя 
камень. 


Парня, на котором я скастовал одно из 
заклинаний холода, стало не видно из-за 
многочисленных льдинок. Холодновато 
ему сейчас... 


НВ Во[ег и Ро\иег СШрз$ 


Миутро УитБо удивляет! ЛЕОНИД АНДРУЦКИЙ 


дозиманью 


| | инФормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: МУМВОЛИМВО 
РАЗРАБОТЧИК: МУМВОЛУМВО 
ЖАНР: РУЁ2ЕЕ 

РЕЙТИНГ ЕБЕВ: ДЛЯ ВСЕХ 

ЦЕНА: $19.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПУМ И 
З00МН2, 64МВ ВАМ, 

12МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: НЕТ 
МИГПРИАУЕВ: НЕТ 


СЕНЕ | 
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ея 


г 
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Как говорится, ничего лишнего и непонятного. Это не \МИп4о\$ настраивать... 


оздать новую игру в жанре 
риг7е легко, удивить ею - 
чрезвычайно трудно. Кажется, 
уже перебрали все варианты, начиная от ве- 
ликого ТЕТРИСА и кончая примитивными 
секс-ри22!ез. Но не стоит отчаиваться. Есть 
еще порох в пороховницах ... 

Команда Митбо Уигбо (\/\\м\и.Митбо 
Уитбо.сот) не побоялась огромной конку- 
ренции и создала две оригинальных (как ни 
странно это звучит) игры в этом жанре. Те- 
перь этот жанр относят к так называемым 
Мипа дагез, а ри77!е$ такого рода называют 
АсНоп ри721е$. И заслуженно. 

Итак, к барьеру. Игры Ной Во/ег и Ромег 
СЫрз представляют собой классический 
ру77!е, где главная задача - набрать макси- 
мальное количество очков, несмотря на все 
происки программистов. Обычно в игре начи- 
нает раздражать непредсказуемо увеличива- 
ющаяся скорость падения разных кубиков, 
шариков, ромбиков и прочих геометрических 
фигур, и, порой, малопонятная система бону- 
сов или полное их отсутствие. Кстати, о фи- 
гурках, которые падают. Порок многих разра- 
ботчиков - неудачное цветовое решение. 
Они считают, что чем ярче, тем лучше. Но че- 
рез полчаса игры в такой ри72[е у игрока на- 
чинают прыгать в глазах цветные чертики, и 
очень хочется нажать три заветных клавиши, 
а потом сделать Упт${а! и забыть об игре 
навсегда. 

Ребята из Митбо Уитбо сделали простой 
и, на мой взгляд, очень правильный выбор - 
в игре участвую игральные кости и рулеточ- 
ные фишки. Почему это простое решение не 


стало уже давно попу- 
лярным - загадка. По- 
лучилось здорово, если 
учесть еще и хорошую 
прорисовку деталей, 
удобный и совершенно 
понятный интерфейс 
(даже дамам старше 
50-и). Все опции игры 
легко и просто настраи- 
ваются. 

Игры рассчитаны на 
разный уровень подго- 
товки: можно играть с 
первого уровня, кото- 
рый можно назвать 
учебным, или сразу 
броситься в пучину 
временных лимитов и 
больших скоростей на 
5 или 10 уровне. Пре- 
доставляется возмож- 
ность неспешно наби- 
рать очки и опыт в игре 
типа №огта! или устро- 
ить гонки на выжива- 
ние в Тте АКаск. 

Если вдруг возника- 
ют проблемы: внезапно 
вошел начальник, зак- 
линило голову или на 
4-м часу игры вдруг за- 
хотелось встать из-за 
стола, то на этот случай есть: пауза, подсказ- 
ка и статистика (долго ли еще рубиться на 
этом уровне). Все эти опции под рукой. 


Ребята из МитБо ито сделали 
простой и, на мой взгляд, очень 
правильный выбор. 
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Всем нравятся бонусы. Когда их 
очень много - не успеваешь ими 
воспользоваться, когда мало и не 
понятно, для чего они - еще хуже. 
В Ной Ро/ег бонус всего один, а в 
Рошег СШре - 7. Мельком взглянув 


т а 2. = 
. оф: 


МЕМ ЫЛМЕ 
ооо 


Сделать выбор легко, дойти до конца - трудно. 


на краткую и понятную инструкцию, можно 
смело планировать тактику игры. 

Чуть было не забыл о железе и софте. Раз- 
работчики в инструкции пишут, что особых 
требований нет, кроме наличия ОгесХ. Если 
что, просят обращаться на их сайт. Они всег- 
да помогут. 

О звуке - отдельно. В играх используется 
технология ЕМОВ $оипа. На мой вопрос, что 
это такое, хакеры ничего не ответили. Если 
кто интересуется: млм\м.Итод.0гд. 

Высоких надоев, т.е. результатов! 


ВЕРДИКТ 55\55ох 


Лучшие игры жанра за послед- 
ний год! 


Деньги на бочку, или 
утром деньги - вече- 
ром стулья. 


млАлА‚ семги ОЭЗ 


Приглядевшись, можно оце- 
нить высочайший уро де- 


тализации игровых о 


ЗЧчаг МГагз даажез: Ап Етрие Опл4е@ 


Ты мечтал стать Джедаем? Можем предложить место портного на Татуине! РОН ДУЛИН 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: УСАЗАЕТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: $ОМУ ОМИМЕ 
ЕМТЕВТАММЕМТ 

ЖАНР: ММОВРб 

РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: С 13 ЛЕТ, НАСИЛИЕ 
ЦЕНА: $49.99 + $14.95 В МЕСЯЦ 
ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПУМ 11 
ЭЗЗМНЕ, 256МВ ВАМ, 

268 НА ДИСКЕ, 32 МВ \МОЕО, 
СОЕДИНЕНИЕ 

С ИНТЕРНЕТ 56К 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТМ 4-1.567, 512МВ ВАМ, 
64 МВ УЕО, ВЫДЕЛЕННАЯ 
ЛИНИЯ СВЯЗИ С ИНТЕРНЕТ 
МИРИЛУЕ: МАССОВЫЙ 
МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИЙ 
РЕЖИМ 


З{аг Магз Са!ахез были все 

шансы стать самой популярной 

ММОКРС всех времен и наро- 
дов, но игра оказалась настолько наворочен- 
ной и трудной в освоении, что оторопь берет. 
Даже ветераны онлайновых КРС, хорошо 
представляющие себе механику подобных 
игр, не раз и не два будут поставлены в тупик 
противоестественной сложностью геймплея. А 
уж новички будут им просто раздавлены - не 
говоря уже о разочаровании, которое они ис- 
пытают, узнав, что могут стать танцорами, 
портными и поварами, но ни в коем случае не 
Джедаями. Скудный туториал не спасает ситу- 
ацию - он знакомит лишь с некоторыми ос- 
новными понятиями, совершенно упуская из 
виду многочисленные важные нюансы и оп- 
ции, с которыми игроку предстоит столкнуться 
в самом ближайшем будущем. Думаю, вы уже 
поняли, что для того, чтобы освоиться в мире 
З{аг Маг Са!ах[ез, потребуется изрядное вре- 
мя и много-много терпения. 

Тем не менее, при желании и это время 
можно провести с пользой и удовольствием. 
Привыкнув к уникальной системе скиллов, вы 
обнаружите, что в отличие от большинства 
других ММОКРС, здесь у вас ДЕЙСТВИТЕЛЬ- 
НО есть возможность создать именно тот пер- 
сонаж, который вам нужен. Например, герой 
может одновременно быть врачом и мастером 


боевых искусств. Или артистом, в совершен- 
стве владеющим стрелковым оружием. Или 
освоить все четыре перечисленных навыка 
плюс что-нибудь еще... Вы можете потратить 
все свои 5КИ! Рой (количество которых фик- 
сировано) на развитие одного-двух умений 
или же стать мастером на все руки... 


Ваз{ег тазег 

Оказавшись в мире 5И/С, ты очень быстро по- 
нимаешь, что есть скиллы полезные, а есть — 
не очень. Приняв решение изучать боевые 
навыки, игрок попадает в классический закол- 
дованный круг, хорошо знакомый всем люби- 
телям ММОБРС: выходим за город, убиваем 
монстров, чтобы стать сильнее и иметь воз- 
можность выходить дальше за город и уби- 
вать более крутых монстров... Наиболее инте- 
ресная особенность боевой системы связана с 
механизмом набора опыта - его количество и 
тип зависят от того, каким оружием вы поль- 
зуетесь и насколько хорошо вы им владеете. 
Так что если вы, к примеру, в совершенстве 
освоили меч, но хотите поднять навык владе- 
ния огнестрельным оружием, просто возьмите 
ружье, выходите за пределы города и начи- 
найте отстреливать слабые существа... Любой 
герой может научиться профессионально об- 
ращаться с широким ассортиментом средств 
уничтожения либо же освоить всего один-два 


Сидеть в баре, где Хан Соло когда-то застрелил охотни- 


кой-нибудь безымянной таверне на Набу, не так ли? 
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типа оружия, но зато в совершенстве. Един- 
ственным изъяном описанной системы можно 
считать то, что из-за отсутствия у персонажей 
традиционных для жанра ВРС «уровней» 
иногда бывает трудно найти себе подходяще- 
го компаньона для совместной охоты. С дру- 
гой стороны, в $И/С практически кто угодно 
может объединяться с кем угодно, ибо даже у 
закаленных ветеранов всегда есть слабые 
стороны, которые те могут компенсировать, 
приглашая в команду новичков, владеющих 
соответствующими скиллами. 

Единственное оружие, которое освоить 
нельзя, - по крайней мере, пока, - это свето- 
вой меч. По словам разработчиков, путь Дже- 
дая, во-первых, в высшей степени таинственен, 
а, во-вторых - крайне опасен. Так что наивные 
геймеры, поверившие заманчивым надписям 
на коробке с игрой, могут расслабиться и засу- 
нуть свое разочарование куда подальше... 

По большому счету, все небоевые навыки — 
это различные способы заработка. Например, 
Аг вапз могут научиться обращению с оружи- 
еми броней, а могут превратиться в узкоспе- 
циализированных архитекторов, поваров или 
производителей мебели. Поскольку экономи- 
ка 5{аг И/агз Са!ах!ез целиком и полностью за- 
висит от игроков, - из трупов монстров прак- 
тически никогда не вываливаются ценные 
предметы, - здесь всегда существует высокий 
спрос на изготовляемые персонажами изде- 
лия. Имеется даже глобальный аукцион, весь- 
ма напоминающий Интернет-службу еВау, на 
котором можно продать любой найденный или 
собственноручно сделанный предмет. 


Порой территории за пре- 
делами городов выглядят 
весьма однообразно. 


З4аг Боге$ 

К сожалению, некоторые небоевые скиллы 
получились несбалансированными и малопо- 
лезными. Самые неблагодарные и скучные 
профессии - это шоумен и медик, т.е. персона- 
жи, печащие других игроков. Дело в том, что в 
$И/С используется чрезвычайно сложная сис- 
тема нанесения повреждений. Она включает 
т.н. «обычные повреждения» (гедШаг датаде), 
«боевую усталость» (Бае Тадие) и «раны» 
(моипаз). Ведщаг датаде - это привычные 
нам хит-пойнты, которые со временем восста- 
навливаются сами по себе. Вае ГаНдие на- 
капливается в ходе сражений, и ее можно 
снять, посетив кантину и полюбовавшись на 
танцора (или как вариант - послушав музы- 
канта). Что касается ран, которые перманент- 
но снижают максимальное количество НР, то 
их могут вылечить только медики в специаль- 
ных медицинских центрах... На самом деле, 
система повреждений еще сложнее, чем я 
здесь описал (например, одних только ран 
имеется девять различных типов), но, думаю, 
основная идея вам ясна. 

Так вот, основная проблема врачей заклю- 
чается в том, что игроки, нуждающиеся в лече- 
нии, не хотят за него платить, и в игре нет ни- 
каких механизмов, позволяющих в принуди- 
тельном порядке взыскивать с персонажей го- 
норар за оказанные услуги. В результате, ме- 
диком просто никто не хочет становиться. 


В портовом баре Мос-Айс- 
ли можно встретить нема- 
‚ старых знакомых. 


Впрочем, тех, кто не желает платить, тоже мож- 
но понять — деньги в 5${аг И/агз Са[ах!е$ доста- 
ются весьма тяжело, и почему бы не потратить 
их на покупку более мощного оружия или луч- 
шей брони? В малонаселенных городах, где 
медиков — единицы, госпитали выглядят как 
американские больницы для бедных: десятки 
человек сидят у входа и терпеливо ждут, пока 
поблизости не появится врач и разом не выле- 
чит их всех... Создается впечатление, что, как и 
в случае с ЕмегОие$&, некоторые важные ди- 
зайнерские решения в $И/б принимались 
людьми, абсолютно не задумывавшимися об 
их последствиях для игроков. 

Зато у шоуменов и артистов проблем с по- 
лучением платы за свою работу не возника- 
ет- особенно у женских персонажей, испол- 
няющих стриптиз. Грустно наблюдать, как 
охотно геймеры расстаются с содержимым 
своих кошельков лишь потому, что с ними 
флиртует привлекательная девица, - особен- 
но, когда ты наверняка знаешь, что ею управ- 
ляет немолодой мужик... Но в общем и целом, 
представителям «творческих» профессий то- 
же не позавидуешь - ведь они проводят все 
свое время в кантинах, где танцуют, танцуют, 
танцуют ночи напролет... 

В более-менее густонаселенных городах 
найти врача - не проблема, но вот отыскать 
такой город зачастую бывает весьма пробле- 
матично. Ведь, как правило, игроки кучкуются 


сАила и Е 
Бонып. 


Заводить но- 

вых друзей 
или нет - р 

шать вам 
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ВБЕ\М1ЕМ/ 


Медики выполняют крайне важную 
функцию, вот только найти их за- 
частую бывает очень трудно... 


лишь в наиболее известных местах - напри- 
мер, в порту Мос-Айсли на Татуине. Впрочем, 
ничего удивительного в этом нет - ведь на 
других планетах не найдешь ни популярных 
персонажей из фильмов, ни знаменитых 
монстров. Согласитесь, намного веселее сра- 
жаться с песчаными рейнджерами и банта, 
чем охотиться на кореллианских бабочек и 
кроликов. А сидеть в баре, где Хан Соло когда- 
то застрелил охотника за головами Гридо, 
значительно приятнее, чем в какой-нибудь бе- 
зымянной таверне на Набу, не так ли? В ре- 
зультате, прибыв на какую-нибудь малоизве- 
стную планету, вы с высокой долей вероят- 
ности окажетесь в огромном и абсолютно пус- 
том городе. Грустно... 


Красота —- великая сила 
Игровая графика - великолепна вне зависи- 
мости от того, в какой части вселенной вы на- 
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Это сродни знаменитому «Стокгольмскому 
синдрому» - заложники начинают испыты- 


вать симпатию к своим похитителям. 


Ртато уоцг мау агоипч 1$ еазу: ТПеге'$ а 
Ве!р{и! мауротЕ зузет, ап4 офесЯуе$ аге 
тагКке4 мЁВ а фо\мегтд Беасоп. 


ходитесь. Особенно хорошо дизайнерам уда- 
лись города. В глуши, правда, обладатели сла- 
бых машин могут столкнуться с определенны- 
ми проблемами. Дело в том, что движок дина- 
мически генерирует объекты ландшасбрта по 
мере вашего приближения - поэтому време- 
нами вокруг вас из ниоткуда, как по волшеб- 
ству, вдруг появляются кусты и деревья, а за 
ними, 90 самого горизонта, простирается одно- 
образная, ровная, грязно-коричневая или зе- 
леная поверхность. Что еще хуже - группы 
монстров иногда тоже внезапно материализу- 
ются прямо из воздуха, и вы оказываетесь 
убитым прежде чем успеваете сообразить, что 
же произошло. 

Грустно это признавать, но, по большому 
счету, прокачка скиллов - единственное стоя- 
щее занятие в 5И/С. То есть вы, конечно, мо- 
жете выполнять различные миссии, но они, 
как правило, оказываются или глючными, или 


смертельно скучными (отнести предмет по ад- 
ресу, уничтожить сгенеренное случайным об- 
разом логово монстров и т.д.). Еще, правда, 
есть возможность примкнуть к Империи или 
Повстанцам - подобный шаг существенно 
повлияет на отношение к вам МРС и других иг- 
роков. Но и все. 

Подобно всем остальным представителям 
жанра ММОБРС, геймплей ${аг И/агз Са/ахез 
может быть и увлекательным, и аддиктивным — 
нужно всего лишь втянуться в процесс. Это 
сродни знаменитому «Стокгольмскому синдро- 
му» - заложники начинают испытывать симпа- 
тию к своим похитителям. Стоит вам найти себе 
занятие по душе и разобраться в хитроумной 
системе скиллов - и вы сразу же обнаружите 
массу соблазнительных возможностей, но что- 
бы воспользоваться ими, нужно развивать у 
персонажа те или иные умения. В ближайшие 
месяцы должен произойти запуск глобального 
сюжета... Но, увы, на данный момент главной 
проблемой $И/С является то, что за пределами 
популярных городов игровой мир практически 
пуст. И единственное достойное занятие, пов- 
торюсь, - та же самая бездумная, монотонная 
прокачка героя, что и в других онлайновых 
КРС. Одна радость - устав от драк, вы можете 
начать прокачивать ему кулинарные умения... 


ВЕРДИКТ 


Могло бы быть значительно лучше. 


склабываются 


не лучшим 
образом... 


отя количество юнитов в 
Обср/е$ было меньшим, 
чем в любом из представи- 
телей семейства Негоез, да и геймплей не 
отличался какой-то особенной слож- 
ностью, тем не менее надо признать - это 
была превосходная стратегия, в равной 
степени оригинальная и увлекательная. 
То же самое можно сказать и про оба адд- 
она к ней. В каждом из них имеются новые 
одиночные сценарии, генератор случай- 
ных карт, а также по две новых мини-кам- 
пании. В Сиаг@ап$ о {пе АВЕ они посвя- 
щены расам Етприе и Моиг(ат С!апз, а в 
Зегуап5 оРЁпе РагК мы узнаем о дальней- 
шей судьбе Упаеад Ногдез и [едтоп о {пе 
Батппед. Адд-оны не требуют оригиналь- 
ной версии Обс/р/е$ //, более того, они 
включают в себя по две из четырех имев- 
шихся там кампаний (поскольку в каждом 
дополнении можно играть лишь за две ра- 
сы из четырех), и, судя по их низкой цене, 
основной целью З{га{еду ЕгзЕ было по- 
полнение и без того немаленькой армии 
фанатов Обср/ез новыми членами. 

Карты новых кампаний существенно вы- 
росли в размерах - соответственно сцена- 
рии стали значительно более сложными, и 
на их прохождение теперь уходит намного 


и управляемые компьютером оппоненты 
теперь действительно стали достойными 
противниками, особенно на высоких уров- 
нях сложности (хотя в сюжетных миссиях 
А! по-прежнему продолжает жульничать). 
Оба адд-она рассчитаны на высокоуровне- 
вых героев, и для тех, у кого по каким-пибо 
причинам нет сохраненок из оригинальной 
игры, прилагается целый набор прокачан- 
ных персонажей. 

Что касается столь ожидаемого всеми 
генератора случайных карт, то по сути он 
представляет собой новую функцию ре- 
дактора сценариев. К сожалению, назвать 
данную функцию полноценным генерато- 
ром миссий нельзя, поскольку на карте 
всего лишь расставляются столицы, ре- 
сурсы и нейтральные юниты. Никаких це- 
лей миссий, сюжетных триггеров или спе- 
циальных сокровищ, увы, нет. 

Игра стала поддерживать разрешения 
1024х768 и 1280Х1024, что самым положи- 
тельным образом сказалось на облике 
стратегической карты, но никак не отрази- 
лось на графике экранов сражений. Ин- 
терфейс также претерпел незначитель- 
ные улучшения, главным из которых стало 
добавление кнопки автоматического подс- 
чета результатов боя. 


больше времени. Несмотря на простоту ди- 
зайна (как известно, все гениальное — 
просто), вы чувствуете себя участником со- 
бытий поистине эпического масштаба и 
размаха, чему в немалой степени способ- 
ствуют необычная игровая вселенная и ув- 
лекательный сюжет. Геймплей, впрочем, 
практически не изменился по сравнению с 
оригинальными О5ср/е$ 1, и в адд-онах не 
появилось ни новых юнитов, ни артебрак- 
тов, хотя наблюдательные игроки, несом- 
ненно, заметят новые задники на экранах 
сражений и строительства, а также обратят 
внимание на обновленную музыку. Кроме 
того, серьезному улучшению подвергся А! 


В целом, эти два адд-она являются весь- 
ма ценным приобретением для любителей 
пошаговых стратегий, ибо они включают 
восемь полноценных кампаний, 15 отдель- 
ных сценариев и продвинутый редактор, а 
стоят они оба как одна среднестатистичес- 
кая игра. Для обладателей оригинальных 
Рбсре$ /! покупка дополнений, конечно, 
будет не столь выгодна, но, тем не менее, 
всем поклонникам этой игры я от души ре- 
комендую их попробовать. 
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В ПРОДАЖЕ 
С 23 СЕНТЯБРЯ 


Мозги в кармане: 
выбираем Яа5В-карту 


— сравнительное тестирование самых 
распространенных флешек 


Корейские киборг 


— наш человек проник в святая святых 
индустриального гиганта 


АззетЫу 2003: Горячие 
финские демо-пати 


— репортаж участника крупнейшего слета 
демщиков 


Навечно о 
— Заливаем картинки и мелодии в мобилу 


Еаг И Знишаог 


— где живет самый мощный компьютер 


Взлом крупного провайдера 
— реальная история с подробностями 


Разлочка мобильников 


— опыт народных умельцев 


Глобальный хак винды 


— АРС-уязвимость, 
породившая М5В!а$6 


Винда и )о$ 


— исследование устойчивости ОС семейства 
\ЛЛпао\м$ к Ооб-атакам 


Боевой софт в Линукс 
— обзор программ для вооружения пингвина 


На нашем СО ты найдешь новый Те 
Вай! \у.2.0, Мего 6.0.15, четвертый 
Зегмсе Раск под \Л/п8К, демки с 
АззетЫу 2003 и еще кучу полезного 
и прикольного! 


(Оатез ато) 


мимлм. хаке| 


ВБЕ\МПЕМ/ 


Городские будни. Где-то в центре 
поселка вырос враждебный куст - 


С!апЧйтае!. 


Неауеп & Ней: ГЛлуе апа Ге Пте 


В!асКтае! & \/НКоБоп. СЕРГЕЙ ЖУКОВ 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: СОУ $ОРТМАВЕ 
ЕМТЕВТАММЕМТ 
РАЗРАБОТЧИК: МАБСАТ 
1МТЕВАСТИУЕ ЗОРТМАВЕ 
ЖАНР: 600$1М 

РЕЙТИНГ ЕБЕВ: ДЛЯ ВСЕХ 
ЦЕНА: $44.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ 11 
800МН2, 64МВ ВАМ, 4МВ 
\ИОЕО, 950МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТМ 4 1.46Н7, 
128МВ ВАМ 

МИГИРИАУЕЙ: ВАМ, 1МТЕВМЕТ 
(2 ИГРОКА) 


ак известно, Бог создал всех 
людей равными, но, как доказы- 
вает история человечества, не- 
которые всегда оказываются равнее других. 
Вызванные этим комплексы неполноценности 
порождают необходимость реализации самых 
низменных инстинктов - и безобиднее всего 
это делать посредством геймплея. 


оо 28 Ем 

Впрочем, интимная тема в Неауеп & Не! пол- 
ностью отсутствует. Насквозь стерильный 
продукт из Германии безвреден даже для 
маленьких детей. Старенький двухмерный 
движок демонстрирует красоты уровня 
Сопзгисюг/ ее И/агз шестилетней давнос- 
ти и подает это в бесподобных 60Гц. Так что 
если у вас жидкокристаллический монитор — 
есть шанс что-то увидеть. Добавим стопро- 
центную вторичность идеи со слабой реали- 


Тема борьбы Добра и Зла уже давно рас- 
смотрена практически со всех сторон в 
произведениях Питера Молинье. 
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зацией, «подвисающее» видео, наличие пус- 
тых окошек с информацией, регулярные вы- 
пады с ошибками, молчание службы подде- 
ржки и получим... невероятно перспективный 
с точки зрения СО\/ проект, призванный, по 
всей видимости, вывести компанию из фи- 
нансового кризиса, с учетом еще и того, что 
тема борьбы Добра и Зла уже давно рас- 
смотрена практически со всех сторон в про- 
изведениях Питера Молинье. На фоне гряду- 
щего В/аск & И/НЁе 2 шедевры третьего эше- 
лона кажутся полуфабрикатами, а Неауеп & 
Не! вряд ли сможет составить конкуренцию 
даже коллегам своего уровня. 

Общий смысл Н&Н неоригинален. Как всег- 
да, имеется произвольное количество дере- 
вень с язычниками, каждого из которых же- 
лательно обратить в свою веру. В ход идет 
что угодно, начиная от демонстрации деше- 
вых фокусов с вызовом духов и заканчивая 


насильственными методами. Поскольку воз- 
можности Всевышнего ограничены, действу- 
ют в основном семь пророков, каждый из ко- 
торых владеет парой-тройкой уникальных 
приемов. Баптист в центре города читает ду- 
шеспасительные проповеди, С!апаоп прев- 
ращается в куст и поджидает прохожих, а чи- 
терский Во5$ О'Воп способен за считанные 
минуты сделать из ближайшего хутора с ере- 
тиками монастырь. Там, где не справятся 
пророки, поможет божественная длань: мол- 


САМИ МЫ НЕ МЕСТНЫЕ 


Позиция СО\ $оНмаге по отношению к своим 
продуктам, по всей видимости, не понятна до 
конца и самому издателю. Закрыв один из са- 
мых перспективных проектов (речь, конечно 
же, о ба/аху Апаготеда), компания выбрасы- 
вает на рынок откровенные посредственности 
вроде Неауеп & Не! умудряющиеся за пер- 
вые пару недель продаж собрать рекордное 
количество жалоб в службу поддержки. Ад- 
министратор официальных форумов, ввиду 
молчания ответственных за Н&Н лиц, высту= 
пил в защиту родной компании. Оказывается, 
у СБ\ - проблемы. Так что выпуск полусы- 
рых продуктов и игнорирование обращений в 
зиррог{ есть норма. 


читается неподде: 
юбовь к оратору. 


Слева - радуга, справа - саранча. Выбор очевиден. 


ния с небес, локальное землетрясение, цве- 
точки, лягушки - вот тот максимум, на кото- 
рый способен Он. 


Почти бесплатно 

В качестве единственного ресурса, пригод- 
ного для сбора и расплаты за фокусы, ис- 
пользуется мана, производимая фанатика- 
ми, точнее их недвижимостью. На выбор за 
некоторое количество денег можно переде- 
лать строение в генератор вторсырья или в 
центр пропаганды. 

Кажущаяся простота процесса на деле 
оказывается и вовсе примитивной. Случаю- 
щиеся набеги А! не добавляют динамики — 
незамысловатый Электроник шлет своих 
пророков в один и тот же город, практически 
игнорируя остальные. При этом осаждаемый 
поселок, как правило, оказывается для него 
далеко не ближайшим, и половина священ- 
нослужителей доходит 90 цели в помятом 
виде. 

Несмотря на уникальность священников и 
возможность комбинировать действия нес- 
кольких из них, выигрышная стратегия осва- 


Стандартный 
процесс пере- 
воспитания. 

к \ 


Это не пожар 
все гораздо хуже. 


- Вы. 


ивается моментально. Отличия сторон зак- 
лючаются в различных окончаниях имен по- 
допечных и прочей мелочью. Тут - цветоч- 
ки, там - косточки, здесь - церковные пес- р 

нопения, там - хэви метал, у одних = 0ома Через пару минут этот славный городишко поменяет окраску. 
терпимости и кофейни, у других - концерты 
Элвиса и пацифисты в разноцветных рубаш- 
ках. Педантичные, но ужасно ленивые нем- 
цы не удосужились даже озвучить пророков 
по-разному. 


М соттапётет$ 

Поделенная на две части (по одной за каж- 
дую из сторон) кампания прямолинейна, 
ограничена со всех сторон и, скорее, похо- 
жа на большой {щопа! - надоедает край- 
не быстро. Вообще, Неауеп & Не!! годится 
лишь в качестве подарка пятилетнему ма- 
лышу, который будет в восторге от просто- 
ты геймплея. До вышеупомянутого Соп5{- 
гисЮг в части неподдельного драйва дети- 
щу МадСа4 - как до неба. Еще пара подоб- 
ных проектов - и СБУ с вероятностью 

М процентов пожалеет об отмене ба/аху 
Апаготеода. 


ВЕРДИКТ 


Могло бы быть лучше. 
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ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


ИЗДАТЕЛ 
НОВЫЙ ДИСК/. 


К: МОМОНТН 
ЖАНР: ЗНООТЕВ 
РЕЙТИНГ ЕЗАВ: С 13 ЛЕТ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $49.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМИИМ И 500 МНЯ, 
256МВ ВАМ, 2.568 НА ДИСКЕ, 

32 МВ \МОЕО 


РЕМТШМ 4-16Н7, 512МВ ВАМ, 
128 МВ \МРЕО 

МИЕИРИАУЕА: САМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-32 ИГРОКА) 


от вам универсальный рецепт 
изготовления хитовых игр по 
лицензиям фильмов. Возьмите 
суперпопулярную кинокартину - например 
Тре Мах - и сделайте на ее основе увлека- 
тельную игру, в которой геймеры смогут почу- 
вствовать себя героями любимого дфильма. И 
упаси вас Бог делать игру по мотивам мало 
кому известной ленты 20-летней давности, 
спецэффекты которой давно устарели, а ак- 
теров, одетых в странные светящиеся костю- 
мы, уже никто не помнит... Как ни странно, но 
кудесники из МопойР, в нарушение всех пра- 
вил индустрии, умудрились каким-то чудом 
создать совершено сногсшибательную игру 
по древнему фильму с участием Брюса Бокс- 
лейтнера; их творение - Тгоп 2.0 - представ- 
ляет собой гремучую смесь экшена, ВРС и 
стратегии и уделывает по качеству графики 
все остальные игры, вышедшие в этом году. 
Единственным недостатком Тгоп 2.0 можно 
считать неудачно реализованные гонки на 
световых мотоциклах, но о них мы поговорим 
чуть позже. 
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Интернет-секция получилась самой 
многокрасочной в игре. А еще здесь 
иногда появляются спам-сообщения! 


Е 


/. 


«<. 


З+огу-ехе 

Нестареющий красавец с трагическими глаза- 
ми Брюс Бокслейтнер исполняет в игре ту же 
самую роль, что и в фильме, - гения-програм- 
миста Алана Брэдли, - а вам предстоит стать 
его сыном по имени Джет (уменьшительное 
от Уейго). Вкратце сюжет таков: зловещая 
корпорация {Соп похищает вашего отца, что- 
бы вырвать у него секретные алгоритмы кор- 
рекции программы ТВОМ, и тогда искусствен- 
ный интеллект МаЗа оцифровывает вашу 
личность и отправляет ее в странствие по 
компьютерным сетям, чтобы вернуть похи- 
щенный код, спасти родителя и, вообще, исп- 
равить сложившуюся ситуацию... ОК, я согла- 
сен, историю трудно назвать захватывающей 
или оригинальной, но, на самом деле, един- 
ственное, что вам нужно знать, - это то, что 
персонаж (подобно своему отцу в оригиналь- 
ном фильме) был превращен в единички и 
нули и отправился в фантастический компью- 
терный мир сражаться за семью, любовь и 
честные методы ведения бизнеса. 

А компьютерная вселенная Тгоп 2.0 - это 
нечто бесподобное! Игра не просто воспроиз- 
водит сумасшедший, полный света и красок, 
графический стиль фильма, но многократно 
усиливает его благодаря использованию 
цветных полупрозрачных текстур, одноцвет- 
ной палитры отдельных локаций и оригиналь- 


ному дизайнерскому воплощению таких 
компьютерных структур, как, например 
файерволы и хабы. Да, да, большинство мест 
в игре выполнено в одном - максимум, двух 
цветах, - и, в результате, каждый уровень по- 
лучился не похожим на все остальные, и у 
вас никогда не возникает чувства, что где-то 
вы это все уже видели. Более того, по графи- 
ке можно судить о чувстве юмора дизайне- 
ров - например локации внутри устаревшего 
компьютера окрашены в ностальгический ян- 
тарный цвет... 


Ашора{сН.ехе 

На протяжении 20 с лишним часов геймплея 
вам придется довольно много стрелять, хотя 
ассортимент противников трудно назвать об- 
ширным или разнообразным. Вы вновь и 
вновь бьетесь с человекоподобными компью- 
терными злодеями - смертельно опасными 


Гонки на световых мотоциклах - полный 
5иХХ. 


Электрические Ра${ Оа{а \МгаЙИ$ - одни из самых неприятных 


противников. 


программами безопасности СР, плюющимися 
ядом вирусами 7-10, огромными пожирателя- 
ми системных ресурсов, - но, как ни странно, 
со временем данный процесс совершенно не 
надоедает! Это тем более удивительно, что 
ваш арсенал сводится всего лишь к четырем 
базовым видам оружия. А все дело здесь в 
элементах КРС и стратегии, органично встро- 
енных в геймплей Тгоп 2.0. 

Собирая по уровням Вий4 №о{ез, вы получа- 
ете возможность апгрейдить персонаж и нап- 
равлять дополнительные ресурсы на повы- 
шение его здоровья, энергии и эфорективнос- 
ти оружия. Более того, вам предстоит также 
находить и инсталлировать в себя разнооб- 
разные подпрограммы, каждая из которых 
может быть одной из трех последовательных 
версий - альфы, беты или «золотой». Между 
этими подпрограммами можно на лету перек- 
лючаться в зависимости от ситуации, но в 
большинстве случаев вы всегда будете в сос- 
тоянии запустить на одну-две подпрограммы 
меньше, чем хотелось бы. Каждая из систем, 
которые предстоит посетить Джету Брэдли, 
имеет определенный объем памяти, поэтому 
вам придется постоянно соображать, какие 
подпрограммы в данный момент жизненно не- 


=стиле, незаметно 


мам безопаснос: 
ектрическим током, 


Некоторые резидентные прог= 
раммы._служат источниками 
важной информации; 


В Тгоп 2.0 имеются боссы, но ничего выдающегося они 
из себя не представляют. 


Нестареющий красавец с трагическими глазами Брюс Бокс- 
пейтнер исполняет в игре ту же самую роль, что и в филь- 
ме, - гения-программиста Алана Брэдли. 


обходимы, а какие можно пока выгрузить. На 
героя валит толпа 7-10{5? Включите антиви- 
русный щит - но тогда придется закрыть 
программу Е ОЕ, превращающую его прими- 
тивное ружье в снайперскую винтовку... Во- 
обще, процесс сбора и использования все- 
возможных подпрограмм чем-то напоминает 
незабвенную охоту за предметами в Сабо || 
и так же сильно затягивает... 


Сбой в системе 
Единственным слабым местом игры, как ни 
странно, является фирменная фишка ориги- 
нального фильма - гонки на световых мото- 
циклах. Отчасти проблема связана с жульни- 
чающим А!, способным выделывать трюки, ко- 
торые вам недоступны, а отчасти - с неудоб- 
ной камерой, и в результате вы раз за разом 
проигрываете. Довольно тоскливое это заня- 
тие, скажу вам честно... 

Но зато все остальные элементы Тгоп 2.0 — 
безупречны. Некоторые умники из редакции 


ССИ/, правда, испытали определенные слож- 
ности на уровнях, где надо много прыгать, 
но я лично прошел их безо всяких проблем 
и считаю, что выдаваемая за это награда 
вполне стоит затраченных усилий. В принци- 
пе, бои с боссами уровней могли бы быть бо- 
лее сложными и интересными, - а можно бы- 
ло бы и вообще выкинуть их из игры, кото- 
рая и без того получилась достаточно увле- 
кательной. 

В любом случае, Тгоп 2.0 - это поистине вы- 
дающееся явление в мире РС-игр. Дизайнеры 
Мопой сотворили такую конфетку из филь- 
ма 20-летней давности, что теперь мы все с ог- 
ромным нетерпением ждем их онлайновой 
версии «Матрицы». 


ВЕРДИКТ Зоо оХ 


Лучшая в этом году игра по ки- 


нолицензии. И вообще, одна из 
лучших игр 2003 года. 
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Лес - самое подхо- 
дящее место для 
конной битвы. 


] 


то такое «Антанта»? Очеред- 
ная историческая стратегия в 
ВЕВИ.МИВН реальном времени с ориги- 
нальным увлекательным сюжетом и роскош- 
ной графикой или никчемный проект, инте- 
ресный лишь своим названием да парой-дру- 
гой «фич» заимствований из других страте- 
гий? Я придерживаюсь второго мнения. Про- 
екты, которые создаются лишь с целью про- 
демонстрировать яркую спрайтовую или 30- 
графику, огромное количество юнитов на 
квадратную единицу экранной площади да 
взрывы снарядов гаубиц, сразу обречены на 
неудачу, ибо ничего нового в них нет. И со- 
вершенно неважно, в какую историческую 
эпоху рабы-крестьяне строят склады и фаб- 
рики, военные патрулируют территорию, а 
ученые пытаются разобраться в премудрос- 
тях золотодобычи. Первой на эту скользкую 
дорожку встала Аде оГЕтриге$, и все было бы 
ничего, оставайся она единственной в своем 
роде. Но вот беда - за ней потянулись «Каза- 
ки», Етрие ЕаГЁВ, «Завоевание Америки», 
Ве оЁ МаНоп и... «Антанта». Спрашивается, 
СКОЛЬКО МОЖНО?.. 
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Практически любой российский продукт, ка- 
ким бы неоднозначным он ни был, найдет 
способ забраться в карман покупателя. А ес- 
ли продукт выпущен известным издателем, 
то шансы увеличиваются вдвое. «Бука» — 
известный издатель. Яркие рекламные поло- 
сы, пара конкурсов, сувениры, сюрпризы, 
форумы - и вы попали в капкан. Но если 
маркетинг «Буки» безупречен, то подводит 
отдел качества, выпускающий «Коды досту- 
па» и «Ядерные Титбиты». Несовершенен и 
отдел тестирования, не исправляющий прос- 
тейшие ошибки. Все эти слова можно пере- 
адресовать и «Антанте». Но сделанного не 
изменишь, сказанного не утаишь. Двигаем- 
ся дальше? 

Немного истории. Антанта (от французско- 
го — «согласие») - это военный блок, сфор- 
мированный в 1907 году. В него входили Ве- 
ликобритания, Франция и России, воевав- 
шие в Первой мировой войне против Трой- 
ственного союза во главе с Германией. Позд- 
нее к Антанте присоединились еще 23 госу- 
дарства. В 1917 году был принят Декрет о ми- 
ре, и Россия вышла из Антанты. 

Игра «Антанта» - совсем о другом. Но о 
чем именно? Неужели об убийстве наследни- 
ка австро-венгерского престола в Сараево 
в конце июня 1914, приведшем к началу Пер- 
вой мировой? Или, может быть, о войне 1914- 


1918 годов, страшных химических атаках, 
масштабных танковых ударах Соммы, гран- 
диозных морских сражениях? 

Ни в коем случае. Не ищите в ней правди- 
вой экономики, изощренной политики и иных 
исторических реалий. Все намного проще. В 
центре карты крестьяне в бешеном темпе со- 
бирают урожай, в десяти метрах правее, око- 
ло небольшого мостика через речку, кого-то 
невидимого обстреливает артиллерия, ас 
‘другой стороны куда-то вскачь устремилась 
чапаевская конница. Кто, что, где, зачем — 
понять невозможно. Процесс истребления 
своих и чужих настолько стремителен, что 
прежде чем вы успеете выделить рамочкой 
отряд солдат, они сто раз погибнут... 

Тем не менее, «Антанта» из всех сил ста- 
рается быть хорошей. Стартовое меню сра- 
зу давит своими масштабами. А где еще на 
выбор предлагаются сразу пять стран- 
участниц военных действий и по-разному 
разодетые войска с конницей, самолетами и 
кораблями? Где востребовано такое огром- 
ное количество ресурсов - в этой игре их 
шесть видов (дерево, железо, золото, 
электричество, нефть и еда). Где можно 
встретить столь не похожие друг на друга 
строения, в темных коридорах которых 90 
поры до времени спрятано бесконечное ко- 
личество юнитов и знаний? Правильно, 
только в «Антанте». 


Юниты в игре имеют потрясающую особенность: «наклады- 
ваться» друг на друга. Видите кучку лошадей? Здесь их, как 


минимум, полсотни! 


носимость геймплея - после первой реаль- 
ной миссии, пройти которую, кстати, вряд ли 
сразу получится, вы перестанете думать о 
том, в чем же состоит принципиальное отли- 
чие французского эфиопа-наемника от рус- 
ского казака. Времени просто не будет. Вам 
станет не интересно, как на самом деле про- 
исходило то или иное сражение Первой ми- 
ровой. Лесочки, речки, кустики не потеряют 
своего сказочно-прекрасного вида, а любые 
портящие пейзаж обгоревшие обломки зда- 
ния растворятся в воздухе. Камера не изме- 
нит своего жестко заданного ракурса, а эн- 
циклопедия вооружений, встроенная в игру, 
не добавит никаких знаний. 

Даже если вы заставите свой отряд пос- 
ледовательно: построить что-нибудь гран- 
диозное, изучить нечто научное, обменять- 
ся десятками выстрелов с высунувшимся из 
тумана войны противником, выполнить нес- 
колько необычных миссий, - всего этого бу- 
дет недостаточно для придания смысла ва- 
шим действиям. 


Как недостаточно и такой невзрачной 
воды, рябь и волны которой просто копия 
«Казаков», и этих непонятных построек, ко- 
торые создаются и создаются - 90 умопом- 
рачения. А, может быть, вам по вкусу сума- 
тошные миссии, когда не нужно ничего пла- 
нировать, напротив, надо забыть о «такти- 
ке» и действовать наобум знаменитой ра- 
шевой техникой, свалившейся на головы 
несчастных землян еще, кажется, во време- 
на Рипе 2. Разноцветные пиксели с шумом 
и гамом наползают друг на друга, выделы- 
вают нечто невообразимое, затем падают 
и исчезают через несколько секунд. 

Но зато... В игре, ставшей первым проектом 
никому доселе неизвестной студии «Лас- 
та», есть мультиплейер - кто знает, может, 
именно он явится тем самым спасательным 
кругом, который на месяц-другой продлит 
агонизирующий геймплей. Или помощь при- 
дет со стороны обещанного аддона с его 
минами, подводными лодками, окопами и 
редактором карт. Но пока же можно лишь 
грустить еще об одной неудаче российских 
разработчиков в КТ5$-мире. 


Картина называется «Лошади». 


Умный в гору, 
говорите, не 
пойдет? 


Полк, р-р-равняйсь! 


7 
&` 


ЕРДИ 
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ТоплЬ Ка4ет: ТКе Апре] оЁ Дапстез$ 


Не так ужасно, как в фильме. Хотя нет, на самом деле, все то же самое, даже хуже... ДЕНИС КУК 


| | инФоРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: 120$ 1МТЕВАСТИУЕ 
РАЗРАБОТЧИК: СОВЕ БЕЗ1ЕМ 
ЖАНР: АСТПОМ-АРУЕМТИВЕ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $49.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ 11 500, 
128 МВ ВАМ, 

200 МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ 4-1.567, 

64 МВ \МОЕО 

МИЕПРИАУЕЕ: НЕТ 


южет Тоть Каюег: Тпе Апде! оЁ 
Дагкпез$ представляет собой 
навороченную историю о пяти 
средневековых картинах и их мистической свя- 
зи слидером некоего тайного общества, кото- 
рый ликвидирует членов мафии и попутно 
убивает наставника нашей героини - великой 
и ужасной Лары Кросбрт. Кроме того, в игре за- 
действован еще один герой - Кертис Трент - 
экстрасенс и большой любитель пострелять, 
который на короткое время даже становится 
играбельным персонажем. Игровой процесс 
перемежается длинными интерактивными диа- 
логами и великолепно озвученными сценками 
на движке. Графика изумительна, равно как и 
дизайн всех 30 уровней. Сама Лара выглядит 
просто сногсшибательно - количество полиго- 
нов в ней возросло с 500 д0 5000, а уж огонь, 
вода и стеклянные поверхности - это вообще 
нечто невообразимое. К сожалению, вся эта 
красота была впустую потрачена на донельзя 
забагованный, высосанный из пальца проект с 
чудовищно неудобным управлением. 

Взять хотя бы индустриальные уровни. Выг- 
лядят они неплохо - спору нет, - но узость 
проходов не дает Ларе возможности нормаль- 
но прыгать, уклоняться от врагов и атаковать 
их с дистанции (впрочем, это небольшая поте- 
ря, поскольку большинство новых стволов, по- 
явившихся в нашем распоряжении, наносят 
очень слабый урон). Что самое ужасное, Там- 
бовская Наездница разучилась стрелять во 
время прыжков и куда-то растеряла весь свой 
освященный временем арсенал: арбалет, гар- 
пун, пистолеты с неограниченным боезапасом, 
бинокль и т.д. 

Несмотря на наличие нескольких любопыт- 
ных головоломок, в целом геймплей стал зна- 
чительно более тусклым по сравнению с пре- 
дыдущими частями. Количество по-настояще- 
му трудных битв невелико - даже на поздних 
стадиях игры за Лару и на уровнях, где мы уп- 
равляем Кертисом. Навсегда ушли в прошлое 
ее стремительные спуски по рампам и голо- 
вокружительные прыжки в секретные лока- 
ции. Все предметы, которые нужно собрать, 
разложены на самом виду или, в крайнем слу- 
чае, находятся в незапертых комнатах. Более 
того, каждый раз, когда возникает необходи- 
мость в использовании какого-либо предмета, 
на экране появляется изображение руки, а, 
увидев поверхность, на которую можно взоб- 
раться, Лара громко извещает вас об этом. За 
всю первую половину игры вам не встретится 
ни одной по-настоящему опасной ловушки и 
ни одного мини-босса. С точки зрения геймп- 
лея эстетически-прекрасные уровни Апде! оЁ 
Дагкпез$ не выдерживают никакого сравнения 
со сложнейшими лабиринтами предыдущих 
частей, когда из стен коридоров вылезали ши- 
пы, когда нужно было за ограниченный про- 
межуток времени преодолевать полосы пре- 
пятствий, прыгать с веревки на веревку и пос- 
тоянно быть готовым к неожиданному появле- 
нию какого-нибудь динозавра... Что касается 
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Во время рукопашных схваток 
Лара движется как-то медленн: 
и слишком непредсказуемо. 


Геимплей стал более тусклым по сравне- 
нию с предыдущими частями. 


Лара наказывает менеджера Е!40$ за свое 
преждевременное появление в продаже. 


новых для серии ТотЬ Ка@ег элементов КРС, 
то они настолько примитивны, что лучше бы 
их вообще не было. Идея заключается в том, 
что выполняемые Ларой упражнения - прыж- 
ки, перемещение ящиков и т.д. - способствуют 
повышению ее силы и ловкости, и в результа- 
те она (подумать только!) начинает выше пры- 
гать, быстрее бегать и передвигать более тя- 
желые предметы. 

Да, Лара научилась подкрадываться к 
врагам сзади и сворачивать им шеи, пол- 
зать как заправский спецназовец и выгля- 
дывать из-за угла, но, по большому счету, 
полезность всех этих приемов близка к ну- 
лю, и создается впечатление, что они были 
добавлены в игру просто «для галочки». Т.н. 
«стелс-элементы» смотрятся особенно убого 
на фоне таких игр, как Ме! Сеаг 50а и 
зрипег Сей, где они действительно явля- 
лись неотьемлемой частью игрового процес- 
са. А уж рукопашный бой в Апде! о! РагКпе55 
получился вообще отстойным - в распоря- 
жении Лары имеется всего несколько прие- 
мов, которые она выполняет на редкость не- 
уклюже. 

Управление ужасно - если вы попытаетесь 
заставить Лару прыгать с помощью мыши или 
геймпада, она будет или вертеться на месте, 


Головокружительные прыжки через ла- 
ву - непременный атрибут серии ТотЬ 
Вашег. 


или судорожно дергаться. Единственным бо- 
лее-менее приемлемым вариантом остается 
клавиатура, но и здесь не все гладко - на 
поздних стадиях игры, когда темп геймплея 
резко возрастает, Апде! оГРагкпезз вдруг на- 
чинает безо всякой видимой причины сильно 
тормозить, причем даже на самых мощных ма- 
шинах... Теоретически история про мафию и 
тайные оккультные общества могла бы быть 
весьма интересной, но баги вкупе с ужасным 
управлением сводят все ее достоинства на 
нет. На завершающих уровнях игра начинает 
постоянно виснуть, а Лара, вместо того, чтобы 
бежать, почему-то еле-еле ползет, сводя к ну- 
лю ваши усилия выполнить сложную серию 
движений в отведенный оля этого промежу- 
ток времени. В целом, нужно признать, что, 
несмотря на все свои графические красоты, 
наш Ангел Тьмы был катастрофически не го- 
тов к полету на полки магазинов. Увы. 


ВЕРДИКТ Зоо 


Некогда славная торговая марка 
окончательно деградировала. 


> 
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Сотни игр в каждом номере 
О\0-диск (4,7 Гбайт!!!) с тщательно 
подобранным содержимым 

Читы, прохождения 

и грязные трюки 
Двусторонний постер 
и геймерские наклейки 


ВТОРОЕ ПРИШЕСТВ 
ЩУТЕРА ВСЕХ 


В ЭТОМ НОМЕРЕ: 
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} 
| 
Ё 


В продаже 
с 4 декабря! 


ПРАВИЛЬНЫЙ ЖУРНАЛ О 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ШГРАХ! 


Все-таки художники не зря 
свой хлеб едят. За отсутствие 
динамики ответят аниматоры. 


ПопКеан: Гегасу о? Ще Сгазадет 


Работа над ошибками. сеЕРГЕЙ жуков 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ВЕАСК 1$1Е $10105 
РАЗРАБОТЧИК: ВЕРЬЕХИУЕ 
ЕМТЕВТАММЕМТ 

ЖАНР: ВРб 

РЕЙТИНГ Е58В: С 13 ЛЕТ, 
НАСИЛИЕ, ГРУБЫЙ ЯЗЫК, 
ВОЗБУЖДАЮЩИЕ ТЕМЫ 
ЦЕНА: $29.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ 11 
600МНЕ, 128МВ ВАМ, 8МВ 
\МОЕО, 1.668 НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПОМ И 16НЯ, 

256МВ КАМ, 16МВ \УОЕО 
МИГИРГАУЕА: ВАМ, ИМТЕВМЕТ 
(ДО 4 ИГРОКОВ) 


тот проект от Васк |5е/РеНехме 
Ещекаттеп{ ожидали многие. 
Теоретически [ГГоппеагЕ стоил 
того, чтобы регулярно поглядывать на сайт 
разработчиков, вспоминая далекий уже девя- 
носто восьмой, подаривший нам Ваиг$ Са. 
В новой игре присутствуют: ролевая система 
ЗРЕСИАЕ вместо опостылевшего АБ&О, грязное 
и босое средневековье в качестве альтернати- 
вы наскучившим гипотетическим мирам с труд- 
нопроизносимыми названиями и прочие дели- 
катесы. Но что-то пошло не так - и изысканное 
блюдо не получилось. В Г/оппеагЕ плохо почти 
все. Даже сюжет, так необходимый для гейп- 
лея подобного жанра, хромает на обе ноги. 


Оратор-склеротик 
Действие игры начинается через четыреста 
лет после неудачного крестового похода Ри- 
чарда Львиное Сероце, во время которого хит- 
рый сарацин открыл портал в другое измере- 
ние, где обитала всякая нечисть. Ворота зак- 
рыли, дырку запечатали, но просочившиеся 
демоны остались. Спустя четыре века заску- 
чавшим бесам захотелось слегка развлечься, 
иони решили позаимствовать пару реликвий 
из местного святилища. На нашу долю, как 
нетрудно догадаться, выпадает роль потомка 
Ричарда, чья благородная цель заключается 
в поиске того, кто стоит за кражей золотых 
побрякушек. 

Если вы ждете плавного развития сюжета и 
литературных изысков, то лучше сразу обме- 


няйте коробку с [/опвеагЕ на Адиапох 2. Сце- 
нарий [едасу оР®е Сгизадег заканчивается, 
едва начавшись. Девяносто процентов игро- 
вого времени вы будете слушать восторжен- 
ные крики: «Я знаю, кто ты! Йеее!», а жители 
Барселоны и Монсерата будут регулярно 
приставать с разнообразными задачками на 
тему доставки различных предметов, не имею- 
щих никакого отношения к повествованию. Со 
временем ЕН начинает походить на оратора, 
напрочь забывшего, о чем он вещает. Ближе к 
середине такой беседы начинаешь чувство- 
вать себя неадекватным, не понимая ровным 
счетом ничего. 

Создается такое впечатление, что авторы, 
сделав первую половину игры, совершенно о 
ней забыли и, очнувшись лишь за месяц до ре- 
лиза, на скорую руку слепили концовку. Что 
же до сценариста, то его рвения, похоже, хва- 
тило лишь на первый абзац. 

И все это умудряется спокойно существо- 
вать на фоне великолепно построенных диа- 
логов побочных квестов и прочих вербаль- 
ных изысков. Задания выполняются в произ- 
вольном порядке, причем некоторые из них 
не осилить мирным путем без определенных 
вложений в параметр О'р/отасу. В половине 
случаев агрессивно настроенного соперника 
можно запросто «уболтать». Если бы не 
подсказки напротив ответов в виде иконок, 
наслаждения от словесной победы над со- 
перником было бы куда больше. Пожалуй, 
это едва ли не единственный положитель- 


Если вы ждете плавного развития сюжета и 
литературных изысков, то лучше сразу об- 


меняйте коробку с Попнеайна Адиапох 2. 
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ный момент данного ролевого продукта от 
В/аск 1$. 


Вогп 4еаЯ 

Все остальное либо устарело, либо вызывает 
откровенное раздражение. Не успев разой- 
тись по прилавкам, [Гопреаг{ собрала рекорд- 
ное количество жалоб и отрицательных отзы- 
вов на квадратный сантиметр площади офи- 
циальных форумов. Отсутствие разрешения, 
отличного от бесподобного 800х600, едва ли 
не самая худшая анимация среди игр подоб- 
ного типа, постоянные вылеты, одноклеточ- 
ный А|, инвентарь с предметами в половину 
экрана и откровенно плохая реализация сис- 
темы генерации содержимого сундуков - вот 
лишь немногое из того, что заставляет особо 
нервных отправлять коробки с игрой в помой- 
ное ведро. 

И это притом, что [ЕН использует одну из са- 
мых успешных ролевых систем - ЗРЕС!АЕ 
(${гепоЁй, РегсерНоп, Епаигапсе, Спайхта, 
Ипве|есЕ, АдйКу, Гиск), памятную многим по се- 
рии ГайоцЁ. О переносе ЗРЕСИАЕ на ролевую 
почву говорили давно. Почему Васк 1$е реши- 
лась поручить переработку системы практи- 
чески безызвестной студии КеНех№е Ет{егат- 
гпеп, понять невозможно. И уж совершенно 
нелепым кажется решение использовать для 
современной игры движок двухлетней давнос- 
ти от дешевого ОаБо-клона Гах: Айеп НипЕг. 

Однако вышеупомянутая ЗРЕСПАЕ осталась 
практически без изменений. Выбор героя по- 
прежнему не ограничивается скромной поодгон- 
кой основных параметров, предоставляя 90- 
вольно-таки широкие творческие возможнос- 
ти. Разнообразие рас представлено числом 
«четыре»: человек, демокин, фералкин и силь- 
вант. Каждый народ обладает признаками 
(гаца/{гай$), по-разному сказывающимися на 
параметрах аватара. В пару к ним подбираются 
дополнительные умения и {ад $КИ5. На десерт 
предлагается сделать выбор из трех (неверо- 
ятно!) школ магии: ЧМпе, {ба! и {ПоцдРЕ. Каж- 


Где-то здесь заканчи- 
вается все хорошее, 
что есть в ЕГопйеагё. 


Засады при быстром пере- 
мещении между зонами не 
изменились ни на йоту со 

времен Ва/4иг'$ СаЁе. 


дая магическая ветка имеет четыре (опять это 
число) направления, по пять заклинаний в 
каждом. Так что, сколько ни старайся -— со вре- 
менем ваш ненаглядный (-ая), набравшись 
опыта, превратится в кого угодно, только не в 
примерного колдуна. 

Е еуеГир дает определенное количество КИ! 
ро!пЕ, напрямую зависящее от интеллекта по- 
допечного, и всего один регк каждые три уров- 
ня. Настоятельно рекомендуется сразу же чет- 
ко определить для себя, во что вкладывать по- 
лучаемые очки и какие брать перки. Несмотря 
на то, что опыт раздается едва ли не за любой 
шаг, получаемого гонорара не хватает катаст- 
рофически. Потомственным некромантам и 
вовсе лучше забыть о существовании соответ- 
ствующей ветки. Сложно припомнить более 
бестолковую реализацию школы Месгогтапсу. 


И все же [/опреаг! может увлечь, если пере- 
бороть первое впечатление. Барселона, в ко- 
торой проходит детство, до боли похожа на 
Аткатлу из Ваиг$ СаЕе 2, хотя и уместится 
целиком в одном районе последней, а нето- 
ропливое выполнение местами весьма забав- 
ных квестов первой половины [едасу о {пе 
Сгизайег напоминает о том времени, когда 
|семипа Ба стояла на самом видном месте. 
Несмотря на средневековую тематику, ЕН 
практически ничем не отличается от фэнте- 
зийных миров вселенной Бипдеоп$ & Огадопз. 
Но проходит время - и действия неуправля- 
емых партнеров начинают выводить из себя, 
задания превращаются в заказные убийства, а 
продвижение по карте происходит черепашь- 
им шагом. Бросающиеся грудью на врага МРС 


ора Да Винчи. Бе- 


седуем с пианино. 


регулярно отправляют исполнение квестов в 
раздел Гайед, генератор случайных предметов 
выдает в последних локациях мечи начально- 
го уровня - после таких фокусов отсутствие 
свободного передвижения без сомнительных 
кристаллов и недостаток простейших маркеров 
на карте кажутся подарком. Не хватает только 
сумасшедшего респавна враждебной фауны, 
не то [ГопйеагЁ можно бы смело переимено- 
вать в Дар 3. 


Увы, но перспективная КРС вышла довольно 
халтурной. Обнадеживает лишь то, что в отли- 
чие от безмолвствующей службы поддержки 
СБУ 5оН\маге, разработчики [едасу о {пе 
Сгизадег покорно выслушивают брань в свой 
адрес. Впрочем, вряд ли это сильно повысит 
рейтинг продаж игры. В любом случае, ждать 
/оппеаг! 2 вряд пи стоит. Разве что если это 
будет серьезной работой над ошибками. 


В мастерской синь- 


ВЕУ1ЕМ/ 


Красные кристаллы 
не дают практичес- 
ки ничего. Их сак- 
ральный смысл так 
и остался неразга- 
данным. 


та 


Три духа, три школы магии, двадцать заклина- 
ний. Любителям разнообразия - в дверь налево. 


В эту тюрьму мы еще 
вернемся. Правда, уже 
в качестве оккупанта. 
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Мой героический В(Г)опу сейчас мало 
чем отличается`от‘стены и по цвету, 


и по консистенции. 


Вго{Вег, мПеге аг{ {Роу? СЕРГЕЙ ЖУКОВ 


| | иноормАЦИЯ 05 ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ММ2АВО $ОЕТ 
РАЗРАБОТЧИК: 

ДАМ ЕМТЕВТА!ММЕМТ 
ЖАНР: НАСК & $1А$Н 

РЕЙТИНГ Е58В: С 13 ЛЕТ, 
НАСИЛИЕ, ГРУБЫЙ ЯЗЫК 
ЦЕНА: $29.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ 11 
500МНЕ, 128 МВ ВАМ, МВ 
\МОЕО, 50068 НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТИМ 1 900 МНЕ, 
512МВ ВАМ, 32МВ \ЕО, 
1.268 НА ДИСКЕ 
МИЕПРИЛУЕВ: САМ, 1МТЕВМЕТ, 
ВАТТЕЕЗЕК\ (2-6 ИГРОКОВ) 


ыпуск клонов СаБо/5{агсгаН/ 
С&С уже давно сопровождает- 
ся этикеткой «Маи\уе {юппе», 
вялыми пинками утомившихся критиков и 
продажами, не способными перекрыть даже 
разработку тех. задания проекта. Тем не ме- 
нее на нашу голову периодически сваливает- 
ся третьесортная продукция, претендующая 
на лавры вышеозначенных произведений. 
При этом что-то говорится о революционном 
геймплее и «убийцах» прототипа. Иногда не- 
которым из них действительно удается стать 
выше предшественника, выглядеть подтяну- 
то и свежо (например Тйгопе ОЁагКпез°). Но 
такие варианты единичны и подлежат забве- 
нию на фоне бесконечных пластмассовых по- 
делок от наших друзей из Кореи. Критичес- 
кие же случаи, вроде Рипсе ОЕОМ или све- 
жеслепленного Те Рае, и вовсе способны 
поставить крест на всей продукции из стран 
Востока. 


ег Кафхе 

О попытке китайских девелоперов создать 
свой Ва иг'5 СаЁе было сказано предостаточ- 
но еще год назад. С корейским детищем все 
куда проще. Никаких намеков на интеллекту- 
альность, полное отсутствие ролевых элемен- 
тов, килотонны респавнящихся монстров с ко- 
мариными мозгами, — одним словом, стопроце- 
нтный экшен, ориентированный на местную 
аудиторию и не претендующий вообще ни на 
что. 


Сюжет Тйе Рае сверхоригинален. Доверху 
набитый ошибками мануал бормочет что-то 
про разбушевавшегося бога БегЁка{, агонию 
человеческой власти и рожденного в эпилеп- 
тических припадках героя со столь близким 
каждому школьнику именем Эвклид. Послед- 
ний, вступившись за собратьев, запечатал бе- 
зобидного демона в собственный клинок, 
построил для него мавзолей и наложил на все 
это целый клубок заклинаний в виде ключа, 
разбросав части оного по острову Ля-Транада. 
Однако хитрый божок в последний момент ус- 
пел (не сочтите за пошлость) отложить личин- 
ку, чтобы иметь возможность порезвиться в 
будущем. 

Спустя десять тысяч лет два брата отправ- 
ляются на поиски меча Эвклида. Один из них 
якобы погибает, второй постоянно путает свое 
имя, простолюдины голодают, клинок так и не 
найден... В общем, все плохо. Для полного со- 
ответствия Г/аБо надо было бы добавить в ге- 
ниальный сценарий еще пару мечей, а в конце 
каждой части втыкать их в филейные части 
вышеупомянутых родственников в порядке 
очереди. 

Впрочем, и без этого Тйе Рае, не стесняясь, 
копирует своего идола вдоль и поперек. В 
данном случае рецепт 5оире а-а О/аБо неза- 
тейлив и прост в приготовлении. Сотрите пыль 
с соответствующих продуктов ВИгага, пере- 
мешайте их содержимое, уберите оттуда нико- 
му не нужное распределение очков опыта и 
ветки умений, легким движением руки взбейте 
интерфейс в неудобоваримую кашу, сделайте 
апгрейд оружия загадкой, а наличие магии — 
условным и добавьте непригодный к исполь- 
зованию режим свагде. Все остальное - прак- 
тически без изменений, включая музыку и 
звуки. 


Если вы до сих пор считаете Попнеам 
пределом неудобного интерфейса, то Бы 
еще не видели Тйе Ра. 
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Я ЛЕПЛЮ ИЗ ПЛАСТИЛИНА... 


Славное инкубаторское прошлое Мгага $0 
не ограничивается одним лишь Б/абЮ-клоном. 
Предыдущее творение не гонящихся за ори- 
гинальностью корейцев смело копировало 
другой хит от все той же Вй2гаг4. Вполне 
терпимая стратегия о противостоянии доис- 


торической фауны вышла куда приятнее сом- 
нительной истории про перочинный ножик 
Эвклида. Судя по упорству разработчиков, 
промывание косточек порядком запылившим- 
ся проектам приносит определенный доход. С 
нетерпением ждем через пару лет вашей ин- 
терпретации И/агсга# 11, господа девелоперы. 


Не для людей 

Как ни парадоксально, но такой гастрономи- 
ческий монстр с успехом продается у себя на 
родине. Видимо, там принято разбивать при- 
вычную «куклу» на три тематические части: 
оружие-броня, браслеты-кольца-ожерелья и 
шлем-пояс-бутылки. В порядке вещей и замас- 
кированные под узоры кнопки, отыскать кото- 
рые без пятиминутного разглядывания идио- 
тских завитушек невозможно. Если вы д0 сих 
пор считаете [/опреаг! пределом неудобного 
интерфейса, то вы еще не видели Тйе Ра. 

Помня о непревзойденной хитрости местных 
эргономистов, первые полчаса честно пыта- 
ешься найти любые упоминания о $КИ! рот. 
Но и об этом за нас подумали и позаботились — 
никаких очков нет и в помине, Вместо них из- 
вольте определить процентное предпочтение 
на распределение этих самых очков среди че- 
тырех характеристик: здоровье, интеллект, 
мудрость и реакция. Учитывая то, что из трех 
‘доступных персонажей - Гопу (Копу), Гепуа 
(Репуа) и В/ип{ - только один умеет управлять- 
ся с магией, данная операция упрощается 90- 
нельзя. 

Собственно, и заклинаний-то в привычном 
понимании вы не найдете. Вместо этого вам 
предлагается самому создавать спеллы из 
имеющегося вторсырья и использовать выу- 
ченные срокусы впоследствии. Любое заклина- 
ние требует наличия Са! 5сго! и свитка класса 


Одно из отличий корейского клона - 
возможность заходить в здания. Впро- 
чем, всего в одно на каждый город. 


зпоопд. Для более серьезных чудес понадо- 
бится задать форму (несколько выстрелов за 
раз, самонаведение) и тип удара (взрывной, 
проникающий). Польза от подобных ухищре- 
ний практически нулевая, ибо даже у развито- 
го персонажа драгоценная мана съедается в 
считанные секунды. 

Дабы не обделять двух других героев, за- 
ботливые корейцы наградили несчастных 
бесполезным приемом спагде, употреблять 
который в бою невозможно по причине врож- 
денного дефекта управления. Зажимать кноп- 
ки и глядеть на бегущую зеленую полоску 
нет ни времени, ни желания. Какие ауры, ка- 
кие бонусы, о чем вы? Это все пережитки 
прошлого. У нас в моде отсутствие журнала, 
наличие карт исключительно для подземелий 
и постоянно отстающие от лидера партнеры. 
Настоящий игрок просто обязан вконец замо- 
таться, разыскивая застревающих по углам 
коллег и пытаясь понять, где находится зага- 
дочное Гирто'$ Р!асе с искомым священни- 
ком на борту. Единственными достоинствами 
Тре ГаЁе можно назвать перезаряжаемые 
термосы со здоровьем и маной (по штуке на 
каждого) и обозначаемые на картах положе- 


Стойкое дежавю 

всем поклонни- 
кам оригинала | 

обеспечено... 


Это едва ли не самый кра- 
сивый момент во всей иг 
Бедность эффектов вгоня- 
ет в откровенную тоску. 


ния дверей и соответствующих им ключей. 
Все остальное, включая «зубастую» графику 
на уровне допотопных КРС начала 90-х, ниже 
всякой критики. 


Столь сочный букет достоинств вряд ли оста- 
вит кого-то равнодушным, а несомненные дос- 
тоинства этого гениального дьябло-клона 
удовлетворят даже самых придирчивых фана- 
тов. Вы 90 самого конца не свыкнетесь с кош- 
марным интерфейсом, не поймете, как зовут 
главного героя (то ли Гопу, то ли Копу) и его 
подругу (то ли [епуа, то ли Вепуа), а также как 
делать апгрейд упорно сопротивляющегося 
прогрессу оружия. Всем желающим прочесть 
мануал лучше сразу оставить эту попытку, 
ибо ничего, кроме расплывчатых советов на 
ломанном английском, вроде «твоя может де- 
латя магия осенна карасо», вы там не найдете. 
Хотите большего? Вам - в соседнюю телегу. 


ВЕУ\У1ЕМ/ 
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МапенЕ СШЬ П 


Стремительно и неистово. дАРРЕН ГЛЭДСТОУН 


| | инФормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ВОСК$ТАВ САМЕЗ 
РАЗРАБОТЧИК: ВОСК$ТАЕ 

ЗАМ [ЕСО 

ЖАНР: ВАСЧМ6 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
ГРУБЫЙ ЯЗЫК, НАСИЛИЕ 
ЦЕНА: $49.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ 1И 800, 
128МВ ВАМ, 1.668 НА 
ДИСКЕ, 32 МВ \\ОЕО 
УРОВНЯ СЕГОВСЕ2 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТУМ 11 1.86Н7, 256МВ 
ВАМ, 64 МВ МОЕЙ 
МИГИРЕЛУЕК: ВАМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-8 ИГРОКОВ) 


юбителям аркадных гонок, ско- 
рости и безрассудного риска, 
несомненно, придется по вку- 
Су то, как дизайнеры Воск$аг батез приме- 
нили опыт, полученный ими в ходе создания 
Сгапа Трей Аи, - они сделали превосход- 
ную гоночную игру, в которой мы носимся 
по улицам Лос-Анджелеса, Парижа и Токио, 
игнорируя не только правила дорожного 
движения, но и фундаментальные законы 
гравитации. Да, игровая физика весьма да- 
лека от реальности (попытайтесь-ка припом- 
нить, когда вы последний раз разгонялись 
на причале, пролетали полреки и приземля- 
лись на барже?!), ну и что с того? Зато весе- 
ло и интересно! 

Как и в СТА, в Май ВЕ Си 1! имеются ог- 
ромные открытые пространства, по которым 
можно совершенно свободно разъезжать, 
причем каждый город смоделирован с высо- 
чайшим уровнем детализации. Правда, нуж- 
но признать, что бесцельная езда в проме- 
жутках между гонками довольно быстро на- 
доедает. И чтобы не потерять интереса к иг- 
ровому процессу, нужно участвовать в заез- 
дах. Каждый из них продвигает вас вперед 
по сюжету и сулит встречи с новыми людь- 
ми, знакомство с их философией и стилем 
езды, а в конечном итоге - победу в устраи- 
ваемых ими соревнованиях. 

Люди, знакомые с миром нелегальных 
ночных гонок, безусловно, оценят то, нас- 
колько тщательно МапЮРЕ С/иЬ 1! воспроиз- 
водит все сопутствующие им атрибуты, будь 
то музыка (стиль «техно», впрочем, можно 
использовать и собственные МР3З-файлы), 
гонщики, дорсированные автомобили и мо- 
тоциклы... Кстати, транспортные средства 
смоделированы ничуть не хуже, чем города, 
по которым они носятся. Единственная не- 
большая проблема - слишком уж яркое, 
«игрушечное» сияние некоторых авто и отк- 
ровенно аркадная система повреждений. 

Помимо превосходной графики, Мап!9ВЕ 
С/иБ И может похвастаться и практически 
идеальным (оля аркады!) балансом - по ме- 
ре того, как вы начинае- 


Ночная го 
в режиме Ва! 
мшерга 


Дизайнеры Воск${аг бате$ воспользова- 
лись опытом, полученным в ходе созда- 
ния Сапа Твер{ Аито, и сделали превос- 


ходную гоночную игру. 


те все более уверенно 
чувствовать себя за 
рулем, игра постепен- 
но знакомит вас с но- 
выми гоночными наво- 
ротами - вплоть 90 
поднятия центра тя- 
жести автомобиля и 
ездой на двух колесах. 
Вы и не заметите, как, 
казалось бы, зауряд- 
ная гонка превратится 
в безумный и неверо- 
ятно кинематографич- 
ный автобоевик. Заез- 
ды становятся слож- 
нее и стремительнее, а 
А! - умнее и злее. Зато как приятно, изучив 
все боковые проезды и способы сокраще- 
ния пути, в конце концов, одолеть противни- 
ков!.. 

Пройдя игру, открыв все секреты и нау- 
чившись с легкостью уделывать А|, пора пе- 
реходить к онлайновым заездам, в которых 

могут принять участие до 8 иг- 


Боковые проезды, сокращающие путь - 
важнейший элемент победы. 


роков. Многопользовательские гонки через 
Интернет весьма увлекательны, хотя кое-че- 
го я, честно говоря, не понимаю. Во-первых, 
почему количество участников ограничено 
восемью? Вы только представьте себе, ка- 
ким классным могло бы быть сумасшедшее 
ралли на 16 гонщиков по даунтауну Лос-Анд- 
желеса!.. А, во-вторых, неясно, почему прог- 
раммисты Воск$аг не включили в много- 
пользовательский режим возможность го- 
лосового общения? Тем не менее, несмотря 
на все мелкие недочеты, Мп/орЕ С/иЬ 
представляет собой превосходную аркад- 
ную гонку, предназначенную прежде всего 


_ Оля тех, кому осточертело в сотый раз ез- 
_ дить по одной и той Же кольцевой трассе в 


^. 


«серьезных симуляторах». 


р = : 
—_ \ | ВЕРДИКТ ООО 


Очень красиво и весело, невзи- 
рая на недочеты многопользова- 
тельского режима. 


Ри 
- ре" 
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\АААЛАЛ/.Е-5НОР.ВИУ 
ЛЮБИТЕ ЛИ ВЫ ИГРЫ ТАК, КАК ЛЮБИМ ИХ МЫ? 
ть 


$75.99 $79.99 


Сгапа ТНе Обаг \Л/аг$ 
Ацбо: \Лсе Ску Са!ажез: 
АпЕтриге Омаечд 


|=. у | 

. | 

На: СотБаё Ме\мегммивег ‚ 

Еуомед №9655: Бадо\м \ 
оЁ Упагепиае 


$79.99 


\Л/агСгай 11: 
Тре Ргогеп 
Тргопе 


ТотьЬ Вачег: Пагк Аде 
Тре Апде! о Сате!оЕ: 
о! ПагКкпез$ Со 9 Ед оп 


е-Пор 
ВИр://млллм.е-$Пор.ги 


Тел(О0О9Э5): 928-0360, 
928-6089, 928-357. 
пн.-пт. с 10:00 до 21:00 
(сб.-вс. с 10:00 до 19:00) 
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Мусгозой Ее Эпищаюг 2004: 


А Сепюху оЁ Ей 


Полет первым классом. джФФ лэки 


СОМРИТЕК 


доза Бао 


ет 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 
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ИЗДАТЕЛЬ: МСВОЗОЕТ 
РАЗРАБОТЧИК: МИСВОЗОЕТ ЖАНР: 
АВИАСИМУЛЯТОР РЕЙТИНГ 
1818; ДЛЯ ВСЕХ ЦЕНА: $54.99 
ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИМ 11 450, 
64 МВ ВАМ (128 МВ ДЛЯ 
ХР/2000), 1.86В НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТИОМ 4 800, 

256 МВ ВАМ 

МИГИРАУЕК: ВАМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-16 ИГРОКОВ) 


озможно, Месгозой ЕВЕ 
этиаЮг 2004 и не такая при- 
кольная игра, как СТА: Усе Сйу, 
но тем не менее нужно признать — мы получи- 
ли на редкость вкусный кусок программного 
кода. На сегодняшний день более реалистич- 
ного и детализированного симулятора в мире 
просто не существует. М$Е52004 позволяет 
полетать в любой части света и на любом ап- 
парате - от первого самолета братьев Райт 90 
Воетпд 777, - и все на высочайшем уровне 
графики и реализма. Вы можете в яркий сол- 
нечный день подняться на самолетике Сеззпа 
с маленького сельского аэродрома, а можете с 
помощью кучи приборов и наземных диспет- 
черов вести в полночь пассажирский Воепд 
747 через страшную грозу в направлении 
СНсадо О'Наге... Иными словами, едва ли най- 
дется какой-либо аспект гражданской авиа- 
ции, не представленный в этом продукте. 


Планер бесшумно 
’ скользит над Гонолулу. 
= 


На сегодняшний день более реалистичного и детализи- 
рованного симулятора в мире просто не существует. 


Как известно, главным достоинством серии 
Мисгозой ЕПовЕ $тиаЮг всегда было беспре- 
цедентно точное моделирование внешнего 
облика и летных качеств гражданских самоле- 
тов, ив М$Е 52004 аккуратность и реализм 
были подняты на еще более высокий уровень. 
В базовой версии программы имеется 15 сов- 
ременных летательных аппаратов - планеры, 
маленькая Сезпа, самолеты-аморибии, гиган- 
тские пассажирские лайнеры... Благодаря ве- 
ликолепной летной модели, точному воспро- 
изведению звуков и полностью функциональ- 
ным виртуальным кокпитам М$Е $2004 иде- 
ально передает ощущения от полета на каж- 
‘90м из представленных аппаратов. За преде- 
лами кабины картинка тоже вполне прилич- 
ная — качество поверхности, изображающей 
территории между крупными городами и за- 
метными с воздуха объектами, существенно 
повысилось. Воспроизведенные в мельчай- 


ших деталях аэропорты — выше всяческих 
похвал, а новые знаки на рулежных дорожках 
существенно облегчают ориентировку. Трех- 
мерный кокпит воспроизводит абсолютно все 
кнопки и переключатели, причем все они пол- 
ностью функциональны. Специальный 
инструментарий обеспечивает игрока инфор- 
мацией, получаемой реальным пилотом, - мес- 
тонахождение ближайших аэропортов, дан- 
ные о наличии свободного воздушного прост- 
ранства, движущиеся карты. Значительно 
удобнее и полезнее с практической точки зре- 
ния стала система контроля воздушного дви- 
жения, выдающая разрешения на взлет и по- 
садку и отвечающая на многочисленные зап- 
росы компьютерных и живых пилотов. 

В честь столетия летательных аппаратов тя- 
желее воздуха дизайнеры Мсгозой включили 
в свое творение девять древних самолетов, ил- 
люстрирующих различные этапы истории ави- 
ации. Каждый из них сопровождается подроб- 
нейшим описанием и предлагает выполнить 
весьма непростое задание, скажем, повторить 
12-секундный полет братьев Райт. Эти «истори- 
ческие» полеты дают неплохое представление 
о сложностях и опасностях, которые при- 
ходилось преодолевать пионерам ави- 
ации (поднять в воздух самолет 
братьев Райт - это 
_ настоящий 
посвиг, а, 
например, на 
Линоберговском 
аппарате $рий оЁ $4. 


Как вам нравится кокпит Линдоберговско- 
го самолета Зри о#{ $+. Гош! $, в котором 
нет переднего обзора? 


[оц отсутствует передний обзор). 

Еще одно несомненное достоинство 
М$Е$2004 - великолепная система динами- 
ческого моделирования погодных условий. 
Как известно, реальные пилоты очень быстро 
становятся настоящими экспертами по пого- 
де - ведь именно от нее в огромной степени 
зависит безопасность полетов. И в М5Е 52004 
вы Не раз и не два столкнетесь с ситуацией, 
когда легкий и приятный полет, начавшийся в 
прекрасную солнечную погоду в Кливленде, 
превращается в сущий кошмар во время по- 
садки в снежную бурю при нулевой видимос- 
ти в Детройте. Да, теперь погода в игре играет 
не менее важную роль, чем в реальной жизни, 
и ведет себя так же непредсказуемо... 

Пора подвести итоги. Еще несколько лет на- 
зад мы даже представить себе не могли тако- 
го уровня детализации и реализма, который 
демонстрирует М$Е $2004. Отныне по этому 
симулятору ДЕЙСТВИТЕЛЬНО можно учиться 
водить реальные самолеты. Конкуренты отды- 
хают. 


ВЕРДИКТ Ооо оХ 


Лучший в мире авиасимулятор 
без пушек и бомб. 


<> 


САМЕРО$Т 


ИГРЫ ПО НАТЯЛОГЯМ С ДОСТАВНОЙ НА ДОМ ШШШ.Е-5НОР.ВО ШШШ.С6ЯТЕРОЗТ.ВО 


[$209.99 $209.99 | 


Джойстик/ СН Е! бе Педали/ СН Рго 
Эт Уоке 95В Реда!5 У5В 
|$69,99 ($179.99 


Наушники/ ЗеппНезег Клавиатура/ Мисгозо 
ЕН 2200 \ЛИгаез5 ОрЫса! ОезКбор Рго, 
КеуБоаг9-Мочзе Сотбо 


$225 | 
: 
= 
| ь ы — ра 
© 
ЗрКг$/ \М4еоод!с Джойстик/ 2.46Н2 
О!9ТВеабге ЕС - мег ГодщесН Сог4е$$ 
СопёгоНег 
[$125,99] $779.99] 


Мышь 
м-н == М!сгозо_; Виебоосй Джойстик/ Е!ОВЕ 
а \ЛИге!е55 1пбе!итоцзе Сопбго! Зузбет Ш 
Ехр!огег С1о\! Мочзе (АРС$ 1) 
|$32,99 $559,99| 


= 
Наушники ЗрКгз/ \МЧео ос 
Маду @Н-460 О! пеасге ОТ$ 


Райпит 


Заказы по интернету - круглосуточно! ае5ее-5П СУПЕРПРЕДЛОНЕНИЕ 
Заказы по телефону можно сделать ти ДЛЯ ИНОГОРОДНИН Е 


ыЕ 


ТЕЛЕФОНЫ: (095) 928-6089, [095) 928-0350. 095) 928-357Ч 


ВБЕ\У1ЕМ/ 


Ей е$$ Арез 


Лучший на сегодняшний день представи- 
тель жанра ММОРТЕР$КРС МАРК ЭШЕР 


| | информАциЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЗУММИТ$ОЕТ 
РАЗРАБОТЧИК: АУАЕНА ЖАНР: 
ММОРТЕРЗЕРС... 

ЭТО НЕ ШУТКА 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, НАСИ- 
ЛИЕ, ВОЗБУЖДАЮЩИЕ ТЕМЫ 
ЦЕНА: $39.95 + $9.95 В МЕСЯЦ 
ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТШМ И 450, 
128 МВ ВАМ, 700МВ НА ДИС- 
КЕ, 32 МВ \МОЕО, СОЕДИНЕ- 
НИЕ С ИНТЕРНЕТ 56К 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТОМ 11 16НЕ, 512МВ ВАМ, 
ВЫДЕЛЕННАЯ ЛИНИЯ 

СВЯЗИ С ИНТЕРНЕТ 
МИЕПРИЛУЕАТ: МАССОВЫЙ 
МНОГОПОЛЬЗОВА- 

ТЕЛЬСКИЙ РЕЖИМ 


о словам разработчика игры - 
студии Ауапа, - жанр Еп!е$5 
Адез называется 
ММОКТЕР$КРОС, что можно расшифровать как 
«Мазумеу Ми рауег Еигз{-Регзоп-Зпоо{ег- 
Кое-Р!аутд Сате». Если вам по-прежнему не- 
понятно, что это за зверь, представьте себе 
что-то вроде Еуегбиез или РагК Аде ог 
СатеоЁ причем действие игры разворачива- 
ется в весьма необычном сеттинге, сочетаю- 
щем элементы фэнтези и научной фантасти- 
КИ, а в качестве боевой системы выступает 
продвинутый шутер от первого лица. Все рав- 
но непонятно? Ну тогда просто запустите иг- 
рушку, благо дело того вполне стоит — Епе5$ 


Эта странная зеленая 
штука - типичный 
местный{монстр; 

Го 


Самое поразительное то, что команда разработчиков Ен @е$$ 
Аде$ состоит всего лишь из трех человек. 


Аде$ является одним из лучших онлайновых 
продуктов на современном рынке. 

Все, что вам нужно знать об игровом мире, 
сводится к тому, что на выбор предоставляют- 
ся четыре типа персонажей: человек-мужчи- 
на, человек-женщина, МоыК (большой и жир- 
ный!) и апр! ап (лягушка). Как правило, 
геймплей подобных игр сводится к бесконеч- 
ной прокачке героя, и Епе5$ Адез свято сле- 
дует этой славной манчкинской традиции. 

А еще детище Ауапа выглядит и играется 
на удивление приятно и свежо. После тысяч 
часов, проведенных за различными предста- 
вителями жанра ММОКРС, я был приятно по- 
ражен увлекательностью и ненапряжностью 
игрового процесса Еп!е5$ Адез. Если в боль- 
шинстве других онлайновых ВРС прокачка 
персонажа сводится к бездумному уничтоже- 
нию крыс и пчел с помощью дубины или меча, 
то здесь мы должны выцеливать и расстрели- 
вать монстров из всевозможных стволов. А 
поскольку герой может уклоняться, бегать и 
прятаться за различными укрытиями, зауряд- 


с наступлением вечера в небе появляются летучие мыши. 
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ный, казалось бы, геймплей становится в выс- 
шей степени интересным и затягивающим (а 
еще здесь можно летать с помощью реактив- 
ных ранцев - наподобие того, как было в 
Тире$). Еспи бы вы только знали, как это при- 
ятно (и трудно!) - победить монстра, значи- 
тельно превосходящего персонажа по силе, 
силой маневра: бегая, прыгая, взлетая в воз- 
дух, стреляя в него сзади и т... 

Список фишек Еп[е$$ Адез впечатляет. 
Здесь и огромный игровой мир, состоящий из 
надземной и подземной частей (суммарная 
длина подземелий - 40 миль), и разнообраз- 
ные квесты, и транспортные средства (маги- 
чески вызываемые верховые животные), и 
продвинутая система ремесел, и частные 90- 
ма, и принадлежащие игрокам магазины, и 
арены для РУР-дуэлей, и драки игроков за 
пределами этой арены, и разнообразная ма- 
гия, и много еще чего! Кроме того, ролевая 
система базируется на поднятии отдельных 
навыков (т.н. $КИ!-Базед), что открывает широ- 
чайшие возможности для создания «персона- 
жа мечты». Но самое поразительное 
то, что команда разработчиков 
Епде$$ Аде$ состоит всего лишь из 
трех человек... 

Конечно, у игры есть и определен- 
ные недостатки. Поначалу здесь 90- 
вольно трудно разобраться, а систе- 
ма встроенной помощи, мягко гово- 
ря, неадекватна. Графический дви- 
жок выглядит устаревшим. Внеш- 
ность некоторых существ выдает не- 
достаток фантазии у художника. Не- 
возможно послать частное сообще- 
ние другому игроку, равно как и по- 
нять, насколько опасен тот или иной 
монстр, 90 того, как ты с ним сра- 
зишься (и вполне возможно, погиб- 
нешь). Враги, обладающие дистан- 
ционной атакой, чрезвычайно силь- 
ны, и как правило, игроки их избега- 
ют, предпочитая сражаться с «руко- 
пашными» монстрами. В Епе$$ 


Два игрока позируют для скриншота - 
один из них сидит на только что вызван- 
ном верховом животном. 


Аде$ имеются и другие мелкие недочеты, свя- 
занные с балансом, но главной проблемой иг- 
ры является малое количество клиентов - за- 
частую найти группу для совместной охоты 
бывает крайне затруднительно. 

Но в общем и целом, Ела(е$ Адез представ- 
ляет собой превосходное развлечение. Всем 
любителям онлайновых ВРС или удалых шуте- 
ров я от души рекомендую попробовать эту 
игрушку. По увлекательности игровой про- 
цесс Елаез$ Адез ничуть не уступает прослав- 
ленному Еуегбиез& а кое в чем даже превос- 
ходит его. Разработчики постоянно совершен- 
ствуют свое детище и учитывают все поступа- 
ющие к ним просьбы и предложения. То, что 
не удается воплотить сейчас, будет реализо- 
вано в адд-оне, выходящем ближе к Рождест- 
ву. Еп!е55 Адез является лучшей игрой этого 
года в жанре ММОКТЕР$КРС, однозначно. 


ВЕРДИКТ оооюж 


Весьма оригинальный онлайно- 


вый проект, заслуживающий, 
несмотря на все свои недочеты, 
самого пристального внимания. 


Если выделить несколько юнитов одновре- 
менно, то они будут жестко сохранять дис- 
танцию относительно друг друга. Ни о ка- 
кой тактике, разумеется, речи не идет. 

т 


МТон&@ МТаьг П: 
Егоп {те СотлтаиЯ 


Битва тупых. даАЙ люо 
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ИЗДАТЕЛЬ: ЗТВАТЕСУ НИВ$Т 
РАЗРАБОТЧИК: ВТМАР ВВОТНЕЕ$ 
ЖАНР: ВЕАЕ-ИМЕ ЗТВАТЕбУ 
РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: С 13 ЛЕТ, НАСИЛИЕ 
ЦЕНА: $39.99 ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТИУМ 111 500, 128МВ ВАМ, 
750МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТУМ Ш 800, 256МВ ВАМ 
МИГИРАУЕ: ЕАМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-4 ИГРОКА) 


ВЕРДИКТ 


Неудобный интерфейс, скуч- 


ытаясь угодить абсолютно всем, вы, скорее всего, 
не сможете угодить никому. Создатели И/огА И/аг 
|; ЕгопИте Соттапа искренне хотели, чтобы их 
детище понравилось и поклонникам традиционных ВТ, и хард- 
корным любителям воргеймов, - а в результате, в него, по всей 
видимости, не станут играть ни те, ни другие. Динамика и аркад- 
ность геймплея, а также схема управления роднят игру с класси- 
ческими ВТ$, наличие тактических головоломок - с незабвенной 
серией Сотитапа0$, а высокодетализированный движок сделал 
бы честь любой части С/о5е СотфаЁ При этом, ни один из пере- 
численных элементов не доведен, что называется, до ума, ив 
целом игровой процесс получился довольно бестолковым и за- 
нудным. Главная проблема ЕгопИте Соттапа - это, конечно же, 
дико неудобный «левокнопочный» интерфейс. Юнитами ужасно 
трудно управлять, т.к. для самого простого действия требуется 
огромное количество кликов и «переносов» из одного окошка в 
другое. К тому моменту, как вы кликнете правой клавишей на 
взводе, потом левой - на гранате, а затем - на противнике, в ко- 
торого надо швырнуть эту гранату, стычка, скорее всего, уже за- 
кончится. И скорее всего, не в вашу пользу... 

Неудобное управление убивает львиную долю удовольствия 
от игры, а завершающий удар ей наносит сам геймплей. Разрек- 
ламированный реализм в стиле Сое Сотра{ на поверку обора- 
чивается полным бредом - как если бы в фильме про Вторую 
Мировую срашистов играли одетые в эсэсовские срормы толстые 
50-летние китайцы. Юниты ведут себя как бездумные ВТ$-бол- 
ванчики, фактор морали не влияет абсолютно ни на что, оружие 
не соответствует своим историческим прототипам. Зачастую на 
поле боя складываются просто смешные ситуации, когда здания 
разрушаются винтовочным огнем, а противотанковая пушка 09- 
ним выстрелом уничтожает целый пехотный взвод. Очень быст- 
ро до вас доходит, что тип формации, огневое прикрытие и про- 
чие тактические элементы, столь важные в настоящих воргей- 
мах, не играют здесь совершено никакой роли, и что самый 
простой и быстрый путь к победе - это собрать всех солдат в ку- 
чу и послать их на врага. Все равно беспомощный А! не сумеет 
противопоставить такой атаке ничего более-менее осмысленно- 
ГО... И через некоторое время вы начинаете воспринимать 
ЕтопМте Соттапа не как стратегию (или, упаси Боже, тактику), 

а как заурядную головоломку, где в любой ситуации самое глав- 
ное - подобрать правильный «ключик». 

Мультиплеер, в принципе, неплох, но количество участников 
ограничено всего четырьмя, а воевать против А! в режиме 
ЭК нельзя... В итоге, получается, что главным достоин- 
ством ЕгопН пе Соттапа являются уникальные кадры военной 
кинохроники, которые вам постепенно показы- 
вают по мере прохождения состоящей из 20 
миссий кампании. И если забыть про скучный 
голос за кадром и занудный геймплей, то от 


ные миссии, полное отсут- 


ствие реализма. Зато доку- 
ментальные кадры - просто 
шикарные! 


этих роликов можно получить огромное удо- 
вольствие. Возможно, разработчикам стоило 
не возиться с игрой, а просто сделать докумен- 
тальный фильм? 


мила. семг.ти 115 


$29,99 


Третья часть 
знаменитой 
стратегической игры 


Покупая в нашем магазине и 

с дополнениями, Вы не т Е 
экономите свои деньги, но рый 
лучаете вдвое больше удов 
ствия от игры- 

Так что предл: 
рять времени даро! 

ь на млм 

нам, заходит! у 
и заказывать то, что Вы Я 
хотели, но стеснялись купить : 


агаем Вам не те 
м, а звонить 


$65,99 


Присоединяйся к 
постоянно растуще- 
му многотысячному 
сообществу онлай- 
новых игроков 


$34,99 


И вновь вам придет- 
ся вступить в борьбу 
со злом в одной из 
самых известных 
ролевых игр 


$33,99 


Вместе со своими 
однополчанами 
Вам предстоит при- 
нять участие 

в жестоких боях 


$35,99 


Наступление по 
всем фронтам! Сра- 
жения на земле, в 
небесах и на море! 


$35,99 


Есть только два 
цвета — Черный и 
Белый. Два полю- 
са. Плохое и Хоро- 
шее, свет и тьма, 
рай и ад... 


$33,99 


Продолжение 
супер-хитовой игры 
И Е: Е. 
и Чужих. 


(095) 928-6089 (095) 928-0360 (095) 928-3574 


е-$5Пор 


пир:/Лммлм.е-зпор.ги 


СТРАНА 


ИГР 


САМЕРОЗТ 


РОГ 
ОВТОНЕЛА 
МОНЗПАУТЯКЕ 
МТООММЖМЕДАНИ 


НУ КАКАЯ, БЛИН, РУБЛЕВКА? 
СВОЙ ЗАМОК И ДЕСЯТЬ СОТОК 
в УЛЬТИМЕ ОНЛАЙН - ВОТ ЭТО 
НАСТОЯЩАЯ ИНВЕСТИЦИЯ! 


ЕЩЕ ВНУКИ 


"СПАСИБО" СКАЖУТ... 


ФОРМУЛА 


«Игра-Товар-Деньги» 


Кто, как и на ком зарабатывает в онлайновых играх 
на реальную жизнь? сЕРГЕЙ долинский 


Экономическая система большинства мно- 
гопользовательских онлайновых ролевых 
игр (ММОРВРС) в той или иной степени ко- 
пирует реальную жизнь. В виртуальных 
мирах ходят собственные валюты, есть ма- 
газины, банки, покупаются и продаются 
вещи, недвижимость, оказываются услуги. 
Кто-то бездарно растрачивает полученные 
средства, а кто-то, часто не особенно пре- 
успев в реальном мире, сколачивает гро- 
мадные состояния в мире виртуальном. Вот 
тут-то и возникает соблазн превратить не- 
материальные накопления в звонкую мо- 
нету - доллары или рубли. 
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Возможно ли это в принципе? Всякому 
ли по силам? Стоит ли овчинка выделки? 
Легальна ли такая деятельность? Можно 
задать еще немало вопросов, ответы на ко- 
торые могут прояснить закулисные меха- 
низмы связи виртуальных миров и реаль- 
ной торговли. А помогут нам в этом неболь- 
шом исследовании хорошо известные в 
Рунете люди - разработчики онлайновых 
игр, владельцы независимых игровых сер- 
веров (шардов) и информационных порта- 
лов, легендарные геймеры и сетевые пуб- 
лицисты. 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ ВЯЧЕСЛАВА АШИХИНА 


Тысяча долларов 

за три часа! 

В августе этого года с подачи ВВС мир обошла оче- 
редная «горячая» новость, заставившая содрог- 
нуться многочисленных любителей онлайновых игр. 
Мол, есть такой профессиональный писатель Джу- 
лиан Диббел (И р://\ммм.ДипапаЬБеН. сот), который 
забросил литературу ради бизнеса на УЁ та Опйпе. 
Торговля виртуальным скарбом приносит ему боль- 
ший 90ход, чем литература - «на первую тысячу у 
него ушло несколько минут». В итоге Диббел станет 
первым в истории человеком, который в ежегодной 
налоговой декларации источником дохода укажет 
«торговлю воображаемыми предметами». 

Еще больше разжигало страсти упоминание в 
статье (и на сайте самого Диббела) куда более та- 
инственного персонажа «теневого рынка», скрыв- 
шегося под псевдонимом Мг. В19. По утверждениям 
ВВС, годовой доход этого дельца составляет сотни 
тысяч долларов, (собственно ему-то Диббел в ос- 
новном и перепродает виртуальное добро, а куда 
его затем сплавляет «Мистер Большой» - неизве- 
стно). Вот что сразу бросается в глаза: человек, 
зарабатывающий скромные тысячи, поименован и 
подробно расспрошен, а подпольный миллионер - 
по-настоящему интересная фигура для интервью - 
оставлен «за кадром». Особо подозрительным, на- 
верняка, закрадется в голову мысль: «А не рек- 
ламный ли это трюк для реанимации интереса к 
У Ета ОпИпе или оживления торговли на упомя- 
нутом ВВС аукционном сайте?» 

Еоту-Госку, прогеймер в ЦО с почти семилет- 
ним стажем, содержащий сегодня русский шард 
ВеаМог!А (НЁр://\ммим.геа!\мог!9.ги), сомневается 
в столь высоких заработках. «Ценности в ЦО за 
прошедшие годы настолько обесценились, что 
фраза «на первую тысячу у него ушли не три 
недели, а несколько минут...» звучит довольно 
смешно, - комментирует он, - хотя среди амери- 
канцев полно простаков, которым можно продать 
втридорога все, что угодно!» 

Еоту-ЁГоску полагает, что эпоха действительно 
высоких заработков в торговле виртуальным скар- 
бом была в ЦО в ту пору, когда у западных игро- 
ков 100 тысяч СР (игровая валюта ЧО - кусочки 
золота) стоили 50-70 долларов. Действительно, 
столь высокие ставки породили и первый по-нас- 
тоящему криминальный бизнес. Наш соотечест- 
венник, действуя под ником \/о!апа, ухитрился ра- 


ПРОСТО К СВЕДЕНИЮ. 

Не знаю насколько правда, но недавно мне сказали, 
что в «Бойцовском клубе» некоторые виртуальные 
шмотки уходят за 3000 евро (!!!) Как видишь, 
некоторые люди в нашей стране готовы выложить 
стоимость половины отечественного автомобиля за 
несуществующую в общепринятом смысле этого 
слова вещь. 


зослать всем самым крутым игрокам под видом 
«интересного скриншота» троянца. Получив д0с- 
туп к огромным ресурсам, он неплохо заработал, 
продавая награбленное, - в месяц с кредитки сни- 
мал по $500 и больше. Распродав все и сменив 
ник, он начал игру заново. «Характерен такой эпи- 
309, - вспоминает 1лот/у-ЁосКу, - когда я попросил 
у него денег на прокачку мага, он мне дал 1 милли- 
он СР и предложил обращаться еще, если не хва- 
тит». Русских после этого случая какое-то время 
просто убивали едва завидев. Ну а ультимовские 
деньги начали резко обесцениваться. 

«Работали» тогда, конечно, и дельцы, использу- 
ющие более честные приемы, но и их доходы были 
совсем не такими большими, как у Диббела. Мно- 
гие помнят Со!4еп Га4у (она же - Оиееп о{ Вгйат), 
которая вела риэлторскую базу недвижимости 
\ЛЕта ОпИпе, ловко меняла-продавала дома, пере- 
водила капиталы из шарда в шард и т.п. «Девуш- 
ка сидела по 24 часа в Интернете и приторговыва- 
ла заодно всем чем можно, - вспоминает оту- 
ГоскИу. - В итоге получалось где-то 300-500 бак- 
сов в месяц, на что тогда можно было содержать 
семью. И это в эпоху повального увлечения ЦО -— 
1998-1999 годы!» 

Кстати, бо!еп Гаду была известна альтруиз- 
мом - помогала русским ньюбам, селила в свои 90- 
ма, давала денег. Современному Диббелу такое 
и в голову не придет. 


ИГРОВАЯ АЛЬТЕРНАТИВА 


КАК ИЗБЕЖАТЬ 


НЕУДАЧ ПРИ ПОКУПКЕ 
ПЕРСОНАЖА? 
5 советов 


1. Не доверяйте скриншотам скиллов чара. 
РИо+озПор'ом владеет каждый второй геймер. 

2. Не покупайте чаров без регистрационного е- 
тай’а. Иначе персонаж может «сделать ручкой» 
новому хозяину и уже на следующий день про- 
даваться заново. 


При покупке персонажа не поленитесь уточ- 
нить его характеристики хоть из какого-ни- 
будь независимого от продавца источника. 


3. Не покупайте чаров через Интернет, как бы 
это ни было удобно. Лучше проводить сделку в 
реале, как говорится, из рук в руки. Лучше все- 
го - в каком-нибудь нейтральном «Компьютер- 
ном клубе» с выходом в Интернет или «Интер- 
нет-кафе». Там можно будет убедиться в 
действительности указанных скиллов своими 
глазами, произвести реальную смену пароля, 
почты и, конечно же, владельца денег. 
4. Фантазия и изобретательность мошенников 
неисчерпаемы! И при покупке чаров обман бы- 
вает, так сказать, «шардоспецифичныму. Если, 
например, продают чаров Оскома 
(ммм. о$Когп.ги), рекомендуется зайти на форум 
Оскома в раздел «Вопросы/Ответы» и попробо- 
вать связаться там с истинным хозяином чара. 
Но и это еще не даст 100% гарантии того, что 
вам ответил хозяин чара. 
5. Перед заключением сделки стоит ознакомить- 
ся с правилами жизни на конкретном шарде. 
Дело в том, что они на всех шардах разные, и те 
программы, которыми вы пользовались на одном 
шарде, могут быть запрещены на другом. Из-за 
чего впоследствии приключится блокировка 
(удаление) аккаунта или какое-либо другое на- 
казание за нарушение правил, о которых вы не 
знали. 
Советовал Тгие АгспАпде! 
(Леа! МазЕг о! СВао$ Мадгс) 


СПИД для ММОВРС? 
Да, все помнят - в 90-е онлайновые ролевые игры 
были весьма горячей темой. Сама «коробка» стоила 
немало, ежемесячная плата тоже кусалась (доходи- 
ла до $25 в месяц), да и доступ в Интернет был тог- 
да дороже и медленнее. Мысль как-то компенсиро- 
вать расходы не покидала геймерские головы с са- 
мого начала развития ММОРРОС. Что ж, возник 
спрос - появилось и предложение: форумы опреде- 
ленного толка, специализированные сайты, а позже 
и онлайновые аукционы (Р!ауегАисвопз.сот, е-Вау) 
стали сегодня основными местами заключения сде- 
лок с виртуальным добром. 

Эпизодической торговлей там отметились многие: 
и «рядовые» геймеры, и сотрудники таких «элит- 
ных» контор, как пе! и 1ВМ, и даже девелоперы из 
19 боНмаге (нашумевшая продажа легендарным 
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ИГРОВАЯ АЛЬТЕРНАТИВА 


ЕО 
ая 


ве 


На аукционе е-Вау цены на виртуальное добро, 
персонажей и валюту давно стабильные. 


Кармаком крутого /О-шного персонажа за сумас- 
шедшую сумму - $600). 

По мере того как количество онлайновых игр (и, 
соответственно, геймеров) росло, расширялись и 
масштабы заболевания. Подпольная торговля с не- 
отвратимостью СПИДа настигала конкурентов 
ЛЕта ОпИпе - ЕмегОие5+, Багк Аде о! Сате!о+, 
Ипеаде и, наконец, ТВе $ит$ ОпИпе, проявляясь 
пусть и мелкими (по $50-200), но частыми сделка- 
ми. Первой же по-настоящему крупной сделкой с 
виртуальным добром принято считать продажу в 
1999 году с торговой площадки е-Вау (В р:// 
млиим.еБау.сот) двух учетных игровых записей ЦО с 
раскаченными персонажами по 3 тысячи долларов 
за каждую. Казалось бы, столь бодрое начало при- 
ведет к небывалому и быстрому расцвету рынка 
виртуального товара. И те самые заработки в десят- 
ки и сотни тысяч долларов в год, в которых сомне- 
вался наш эксперт парой абзацев выше, в ХХ! веке 
станут вполне реальными. Так или нет? 

Для ответа на этот вопрос уместно было бы пре- 
доставить слово ученым-экономистам. Кому как ни 
им, высоколобым аналитикам, разъяснить рядовому 
геймеру все о товарно-денежной подоплеке взаимо- 
действия виртуальных миров с наличными деньга- 
ми? Увы, долгое время за столь сомнительную проб- 
лему (воображаемая экономика, виртуальные день- 
ги - с одной стороны, и реальные доллары и солид- 
ная репутация - с другой) браться никто не хотел. 
Ученые в лице социологов отделывались лишь ле- 
гальной статистикой. 

Впрочем, она весьма интересна. Давайте ненадол- 
го отвлечемся от темы денег и доходов, чтобы соста- 
вить представление о количестве потенциальных бе- 
зумцев, готовых менять реальные деньги на вирту- 
альные вещи, недвижимость и собственное немате- 
риальное воплощение. Ведь именно на них все, в ко- 
нечном счете, и зарабатывают! 


«Реальные» цифры 
о виртуальных мирах 
Самым массовым многопользовательским проектом 
сегодня считается Мпеаде - это пять миллионов гей- 
меров (в основном - из Южной Кореи), следом идет 
ЕуегОцез{ - около полумиллиона игроков, затем по 
нисходящей: Апагспу Опйпе, БагК Аде о! Сате!о\, 
'Азпегоп!$ Са| и замыкает список УЁйта Опйпе (поч- 
ти четверть миллиона официальных подписчиков). 
Всего сегодня насчитывается десятка два ММОРРС 
(или даже три, смотря какие проекты считать - толь- 
ко глобальные или все подряд). 

Абонентская плата для игрока обычно состав- 
ляет около $10 в месяц, но есть и несколько 


«бесплатных» проектов (Рго]ес+ Епёгор!а, «Бойцо- 
вский клуб»), в которых деньги с игрока снимают- 
ся более затейливым образом, чем через баналь- 
ные ежемесячные платежи. Доходность же он- 
лайновой игры для разработчика (или владельца 
прав) определяется порядка 5-50 миллионов дол- 
ларов в год. По данным оптимистов из 1С0А (Меж- 
дународной Ассоциации Разработчиков Игр), ры- 
нок ММОВРОС в 2004 году будет весьма внуши- 
тельным - под 2 миллиарда долларов. А количе- 
ство онлайновых геймеров в следующем году, 
опять-таки, по мнению 1СРА, будет просто фан- 
тастическим - 55 миллионов человек! Правда, эта 
цифра включает абсолютно всех желающих «по- 
играть в онлайне»: и тех, кто предпочитает сете- 
вой тетрис и казино, и Паг4соге фанатиков ВРб и 
асЧоп (таких согласно 1СБА тоже немало - более 
8 миллионов). 

Пессимисты же более скромны в оценках: все 
ММОБРС привлекут в 2004-м 1,2-1,5 миллиона игро- 
ков (без учета таинственной Кореи). 

Впрочем, и полтора миллиона геймеров - цифра 
совсем не маленькая. Кто же из них соблазнится 
покупкой готового персонажа вместо многомесяч- 
ной работы в Сети? Как выясняется - таких немало 
и с каждым годом становится все больше. 


Новое поколение геймеров 

готово платить 

Информационный портал У№табоН.ги - неплохое 
место для тех, кто хотел бы поиграть в ЧО. Платные 
и бесплатные шарды, диски с игрой, продажа и по- 
купка, общение - все найдется на этом авторитетном 
ресурсе. 

По наблюдениям УтаоН.ги, вплоть до 2000 
года отечественные геймеры не увлекались торгов- 
лей, сосредотачиваясь на «честной» игре. Но за 
последние пару лет ситуация изменилась - среди 
тех, кто поопытней, стало модно и даже престижно 
зарабатывать весьма неплохие деньги на ЦО. Побу- 
дительным мотивом для этого, по мнению команды 
\ЛтазоН.ги, стало существенное увеличение 
спроса на прокаченных персонажей, которое 
предъявляет рынку «новое поколение» игроков 
ЦУЕта ОпИпе. Особенность этих «геймеров-яппи», 
привлеченных в игру обилием платных и бесплат- 
ных шардов ЦО в Рунете, в том, что они располага- 
ют достаточными средствами, с одной стороны, и не 
готовы (или не могут) тратить на прокачку персона- 
жа 20-30 часов свободного времени в неделю, с 
другой. Людям, привыкшим платить за нужную ус- 
лугу или товар, проще зайти на форум шарда в 
раздел «Покупка/продажа» (есть почти везде), 
выбрать хорошо прокаченный персонаж и совер- 
шить сделку за реальные деньги, потратив от $100 
90 $1000 и выше - в зависимости от популярности 
шарда и ловкости продавца. 


Страховая компания и обменный пункт - Рго/ес{ 
Еп{гор/а не заставляет геймеров мучиться с игровой 
валютой. 


118 Сотршег бапите МГой@ Визуап ЕЯНоп №10(17), октябрь 2003 


КУРСЫ ОБМЕНА ВИР- 
ТУАЛЬНЫХ ВАЛЮТ 
ОНЛАЙНОВЫХ ВР@ НА 
ДОЛЛАРЫ США 


ММОВРб Название | Единиц 
валюты валюты 
на $1 


Примечание 


Багк Аде 
оЕ Сате!о{ 


Рассчитано 
по интернет- 
сделкам 


бо! РЕесе$ | 51 


Ета ОпИпе | 6014 Р!есез | 61800 То же 


Азпегоп'$ Са! Ругеа! 620000 |Тоже 


Рапит 270 
Р!есе$ (РР) 


Емег0ие${ То же 


Апагспу 


Оппе Сгед $ 350000 |Тоже 


Ргодес 
Епгора 


Рго}ес{ Фиксиро- 
Е 10 ванный 
БоНаг (РЕБ) курс 


Владельцев таких персонажей трудно причис- 
лить к категории Ваг@соге (особенно в старом по- 
нимании этого термина), однако благодаря внеиг- 
ровой торговле они априори входят в элиту того 
или иного шарда. Более того, будучи платежеспо- 
собными, они придают новый смысл всей произ- 
водственной и экономической цепочке игры, на- 
полняя монотонный труд «старых» Паг@соге-гей- 
меров по прокачке персонажей, обзаведению нед- 
вижимостью и добыче ресурсов новым конкрет- 
ным смыслом. 

Промышляющие на сервере О$Кот торговцы из 
Вг№ат Тгадег$ бий даже вывели несложную 
формулу. По их расчетам, месячный объем рынка 
конкретного шарда в Рунете в первом приближе- 
нии оценивается следующим образом: 1 онлайно- 
вый пользователь готов купить «виртуального то- 
вара» на $1 в месяц, так что если в среднем на 
сервере бывает по 300 игроков, то и заработать 
тут можно $300 в месяц. Конечно, это усреднен- 
ный показатель, но для О$Кот"а и равных ему по 
популярности шардов он верен уже не первый 
год. 

Понятно, что оборотная сторона всего этого — 
заведомое неравенство условий для развития 
персонажей участников игры с разным достатком. 
Впрочем, жаловаться не стоит - это еще больше 
сближает виртуальный мир онлайновой ролевой 
игры с реальной жизнью. Кто-то с неимоверным 
трудом взбирается вверх по социальной лестнице, 
преодолевая ступеньку за ступенькой, а кто-то 
благодаря деньгам и/или блату перепрыгивает че- 
рез две-три. А самый умный - делает на всем 
этом безобразии деньги. 


Устроители 

онлайновых игр в Рунете 
наращивают доходы 

Владельцы шардов тоже не хотят упускать свой ку- 
сок пирога. Популярные серверы со стабильными 3- 
5 сотнями игроков, годами бывшие бесплатными, 
один за другим вводят ограничения для «халявщи- 
ков», предлагая привилегии тем, кто готов платить 
ежемесячно хотя бы $1-3 (10-20% абонентской пла- 
ты на официальных серверах). Изменения статуса 
шарда далеко не всегда проходят гладко, и ставше- 
му платным ресурсу приходится вести ожесточен- 


ную борьбу даже не за увеличение, а за сохранение 
«поголовья» геймеров. 

Первым в Рунете ввел абонентскую плату шард 
Тве АБузз: ТВе Огеат о! Рап*азу (ВЁр://4НеаБуз$. 
ги). Судьба первопроходца оказалась трудной, но, 
в общем и целом, благополучной. В приватной бе- 
седе Ойтап, владелец И№та$о#.ги, так проком- 
ментировал историю победителя: «После того как 
шард ввел плату, все просто ушли, был большой 
облом. Но вскоре люди потянулись обратно, и те- 
перь ТВе АБуз$ зарабатывает на этом очень неп- 
лохие деньги... Они все сделали правильно: есть и 
пряник и кнут. Если кто-то хочет играть на шарде, 
ему позволяют сначала делать это бесплатно. Но 
как только он раскачался до определенного пре- 
дела, дальше - стоп! И чтобы продолжить прокач- 
ку, пользователь должен подключить пакет услуг 
«Профессионал...» за который и берут около 165 
рублей в месяц». 

«Владельцы шардов просто вынуждены вво- 
дить абонентскую плату, - соглашаются ребята 
из ВгКат Тгадег$ бий@. - Играя на шарде О$Кот, 
мы вынуждены платить по 100 рублей каждый 
месяц. Администрация пошла на это, чтобы про- 
ект О5Кот мог существовать таким, как мы его 
любим. Увы, трафик не бесплатен!» 

Надо заметить, что для тех, кто не имеет воз- 
можности или желания платить, администрация 
часто предлагает вариант игры на бесплатном 
«дочернем» сервере, надеясь, видимо, на посте- 
пенную миграцию игроков на основной «плат- 
ный» шард. Роль «дочки» ОзКот'а играет 0!4 
ОзКот, вдобавок предусмотрена и полезная воз- 
можность обмена виртуальных денежных средств 
на месяц игрового времени (кстати, эту услугу 
оказывают и некоторые из игроков, естественно, 
полулегально). 

Бесплатный ВеаМ/ог!4 под управлением оту- 
Госку тоже старается стать самоокупаемым, но 
более оригинальным способом. Теперь перед на- 
чалом игры геймерам приходится в обязательном 
порядке посещать сайт разработчиков шарда, 
накручивая его рейтинг. Избегнуть этой процеду- 
ры можно за 1 евро в месяц. Впрочем, в отличие 
от ТВе АБу$$ вариант Веа!М/ог!4 щадящий - раз- 
ницы между платным и бесплатным персонажем 
нет никакой. 

Есть у администрации шардов и малоафиширу- 
емая возможность делать деньги «прямо из воз- 
духа». «За некоторую сумму они могут «подки- 
нуть» игроку хорошую вещь, - поясняет 


Сайт профессо- 
ра виртуальной 
экономики 9Э9- 
варда Кастро- 
новы интересен 
не только дан- 
ными по купле- 
продаже вирту- 
ального добра, 
но и обширным 
списком солид- 
ных журналов, 
отказавшихся 
публиковать 
его необычные 
исследования. 


мет И к 


пеёмаег. - И это исключительно отечественное 
ноу-хау.» Тень обвинения в подобных прегреше- 
ниях падала и на самый модный проект Рунета, 
уже упоминавшийся «Бойцовский клуб» (Нр:// 
ммм. согпБа{$.ги). Желающие могут, например, 0з- 
накомиться с заметкой на эту тему на сайте 
Випе{Ри (В р://ммм.гипе{.ги/апа!ка/ 
2887.1т|). 


Научный подход 

к «черному рынку»... 

Теперь, уяснив со слов непосредственных участ- 
ников игровой торговли правила и ставки на рын- 
ке, пора вернуться к глобальному вопросу нашего 
исследования и дать, наконец, слово профессио- 
нальным экономистам. Возможно, их мнение будет 
серьезно отличаться от того, как расценивают 
объемы и перспективы заработка в виртуальной 
экономике не обремененные специальными знани- 
ями люди. 

Бойкот торговли виртуальным товаром со сто- 
роны ученых продолжался вплоть до 2001 года. 
Ровно до того момента, как $опу, выручающая 
90 4 миллионов долларов в месяц на 
Е\уегОие${"е, инициировала первые иски против 
катастрофически расплодившихся вокруг ее иг- 


ры торговцев. Мотивировка корпорации была 
весьма прямолинейна - дельцы «незаконно рас- 
поряжаются интеллектуальной собственностью 
компании», а, значит - воруют. Эти попытки не 
привели к решающему успеху, хотя и осложни- 
ли на какое-то время торговлю на е-Вау и Уапоо. 
Ориентируясь на $опу, владельцы других 
ММОРРС предприняли схожие действия, но тоже 
не преуспели в полном искоренении ереси. 
Крупнейшие торговцы, вроде В!аскК$пом |п4ег- 
асНуе, держателя Сате!о{Ехспапде (основной 
торговой площадки БагК Аде о{ Сате!о{), отби- 
вались и даже пытались переходить в контрата- 
ки. Та же В!аск$пом |п4егас& уе подала в суд на 
МуМс, спустя несколько месяцев проиграла де- 
ло, и теперь Сате!о{Ехсвапде закрыт, (но, ко- 
нечно же, торговля товарами ВагК Аде о{ Сате- 
104 от этого не прекратилась, если даже не воз- 
росла). 

Вся эта шумиха, сопровождаемая многочислен- 
ными публикациями в сетевых и бумажных СМИ, 
привела лишь к одному результату - повышению 
интереса и геймеров, и профессионалов к вирту- 
альной экономике. 

В 2001 году в самый разгар борьбы между поль- 
зователями, желающими торговать, и владельца- 
ми прав, препятствующими этому, появляется 40- 
страничный труд кандидата наук по экономике Э0- 
варда Кастроновы (Нр://Бизтез$+иНег4оп.еди/ 
есазгопома/Ое#аи!. т), целиком посвященный 
сравнению экономик Е\уегбиез#'а и планеты Зем- 
ля. Это очень забавная работа, хорошо написан- 
ная, выдержанная в близком к научному стиле 
(ВЕёр://зпом 4Наитаз.пе{/-91ез/5$ЕМ_10294828_ 
с04е020114590.р4!), выгодно отличающаяся от 
более ранних любительских исследований ЦО 
(например, ммм. деос#ез.сот/ фагатиг_ио/), напо- 
минавших набор разрозненных фактов. 

Кастронова же впервые объединил воедино де- 
нежные потоки, генерируемые игровой и внеигро- 
вой частями экономики Емегбие${'а, и применил 
для их анализа стандартные финансовые методи- 
ки. Полученные цифры были немедленно растира- 
жированы СМИ как сенсация, а вот солидные эко- 
номические издания - все как один -— объявили 
единодушный бойкот зарвавшемуся ученому. 


Начинать товарно-денежные отношения в российской ЦО разумно с визита на информационный ресурс. 
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ИГРОВАЯ АЛЬТЕРНАТИВА 


Оплатить игру на российских шардах теперь очень 
просто, и это способствует привлечению в игру пла- 
тежеспособных геймеров. 


ЕмегФцез$Е «Уровень жизни»? 

Чуть ниже, чем у нас! 

Что же такого необычного выяснил экономист в сво- 
ем исследовании? Оказывается, три-четыре года на- 
зад, в самом «начале» ЕмегОие$#'а, 25-и летний (в 
среднем) геймер добывал там виртуального добра на 
$3,42 в час, его «аватар» стоил $86, а накопления в 
банке составляли $2140 (при пересчете игровой ва- 
люты РР - «кусочков платины» - по курсу «черно- 
го рынка» онлайновых аукционов). Сравните с дан- 
ными официальной статистики США за 1998 год: 
средний доход двадцатипятилетних составлял 
скромные $9000 в год (черта бедности в те годы - 
$8794). 


МОЖНО ЛИ ЗАРАБОТАТЬ НА БЕЗБЕД] 


Максим «Агёгиз» Пронин (аггиз®тВох.ги), один из 


отцов-основателей первой российской онлайновой 
ВРб 5вадом Иота$ (пр://илии.зВадом-иога$.0гд): 

«Я знаю людей, которые, играя на платных сер- 
верах ЦО, делают деньги на продаже вещей, домов, 
прокаченных персонажей и зарабатывают на этом 
неплохие деньги. Причем люди эти живут в России. 
Речь, правда, в данном случае не идет о десятках 
или сотнях тысячах долларов, но для нашей стра- 
ны и такой заработок более чем хорош. 

Самое интересное, что такие случаи имели место 
ив нашей $Вадом И/ог[$, несмотря на ее полную 
бесплатность! Не так давно разработчики обсужда- 
ли этот вопрос. Речь шла о том, что некоторые иг- 
роки готовы были перечислять деньги нам на счет 
взамен, например, артефактов. После непродолжи- 
тельных дискуссий решено было подобные вещи 
не практиковать (я сразу был однозначно «про- 
тив»). Но что мешает такому обмену между самими 
игроками? Единственное препятствие в нашей 
стране - трудности с денежным переводом. 

Оценить рынок «виртуального товара» в Рунете 
довольно сложно, думаю, он не так велик. Он мо- 
жет включать платные серверы ЦО, такие российс- 
кие проекты, как $Вадом И/ог!4$ и АпоПег ИогА. 
Возможно, что-то подобное будет и с отечествен- 
ной «Сферой». Но о массовом явлении речи пока 
не идет.» 

Дмитрий «Векеф» Савин (т59_адтт®сотЁу.ги), 


Суммарный же «валовой про- 
дукт» Еуегбцез#а к 2001 году пре- 
вышал $135 миллионов или боль- 
ше двух тысяч долларов на душу 
населения в год, что ставило такую 
виртуальную экономику на одну 
ступень с реальной экономикой 
России. 

Уже тогда 39% игроков утверж- 
дали, что «если бы они могли зара- 
батывать на жизнь достаточно, про- 
давая предметы из М огга#’'а, то они 
наверняка оставили бы свое место 
работы или учебы». 

Увы, экономика, даже виртуаль- 
ная, не отличается стабильностью. 
Кастронова выявил существенное 
удешевление товаров и уменьше- 
ние индекса цен (дефляцию) с 
ростом количества играющих и 
выхода а44-оп'ов к Еуег@ие${'у. 
Такая же ситуация характерна и для других онлай- 
новых игр. 

Это привело к тому, что сегодня средняя цена пер- 
сонажа в большинстве проектов держится не выше 
$200, что автоматически делает торговлю аватара- 
ми невыгодной даже для тех, кто зарабатывает всего 
$5-10 в час. Да, сделок на специализированных за- 
падных аукционах заключается очень много - де- 
сятки тысяч в неделю, но средняя сумма транзакции 
колеблется в районе $16-20 (Кастронова, ЕмегОие${) 
и $35-40 (Диббел, ЦО), а в Рунете с этим еще хуже. 
Да, годовые обороты западного «черного рынка» 
действительно достигают нескольких миллионов 
долларов по каждой игре, но «стабильно зарабаты- 
вать на жизнь» для большинства геймеров - просто 
нереально. Это удел единиц, вроде «Мистера Боль- 
шого» и других таинственных ловкачей. Виртуаль- 
ная валюта и экономика слишком неустойчивы, а 


администратор проекта Мег @ап59.Ри 
(В#Ер://тег@ап59.ги): 

«Теоретически подобным способом можно от- 
лично заработать, но, думаю, в Рунете сделать 
это сложнее. Рынок Рунета не готов к подобному 
бизнесу. По моему мнению, такие сделки происхо- 
дят чаще всего в интернет-клубах или между зна- 
комыми. 

В основном прибыль от этих процедур минусо- 
вая, то есть происходит лишь минимальное возвра- 
щение потраченных денег. Затраты же за пользо- 
вание Интернетом для прокачки героя или на добы- 
чу определенных вещей превышают те суммы, ко- 
торые человек получит за продажу виртуального 
товара (конечно, если не учитывать украденных ге- 
роев или предметы). В настоящее время в мультип- 
лейрных играх «обитает» в основном молодежь, 
которая просто хочет «убить» время и, продав пер- 
сонажа, потратить деньги опять же на оплату дос- 
тупа в Интернет. 

По всей видимости, рынок виртуальных товаров 
Рунета потенциально велик, но если посчитать ре- 
альную прибыль таких сделок - то ей еще очень 
далеко до плюсового значения...» 


Дмитрий "БетопГ/т" Комаров (КапагаК®тай.ги), 
ВгИЙат Тгадегз бийд (В р://ммим.иоо.ги): 

"Давайте говорить конкретно. Минимальный за- 
работок за час игры у продвинутого персонажа 
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полтора миллиона геймеров — слишком узкий и спе- 
цифический рынок, чтобы выдержать соревнование 
с реальными товарами и валютой. 

Конкретный пример. За 76 дней - с 17 июня по 3 
сентября - Джулиан Диббел (по собственному приз- 
нанию на сайте) заработал около $1400, а это всего- 
навсего $18 в день. Даже для России немного! 


Немного личного 

Автор этого текста имеет небольшой, но весьма поу- 
чительный опыт легальной (да-да, легальной!) тор- 
говли виртуальным скарбом, случившийся пару лет 
назад в коммерческом бета-тестировании Рго}ес 
Епгорга (Вр://\мммм.ргодес*-епгорга.сот, бесплат- 
ной ЗО ММОБРС с фиксированным курсом обмена 
игровой валюты на доллары). 

Идея того теста была проста. 5000 тестеров вно- 
сят по $10. МтдАГК, со своей стороны, добавляет 
еще $50000 ($, материализованных в виде разбро- 
санных на Калипсо тысяч предметов разной стои- 
мости - от дешевых до очень дорогих, единичных. 
Желающие могут собрать их и обменять на живые 
доллары. По идее, по окончании теста каждый мог 
бы получить по двадцатке. Но, конечно же, реально 
деньги распределились бы не поровну, а по способ- 
ностям, и у ухватистых геймеров был отличный 
шанс неплохо обогатиться. Я честно внес стартовую 
лепту и приступил к делу. В итоге на моем счету бы- 
ло что-то около 90 РЕБ’'ов (курс обмена вы можете 
найти на одной из врезок). 


ТЕМ НЕ МЕНЕЕ, ЖЕЛАЮ ВСЕМ УДАЧИ! 


Р.5$. Автор и редакция выражают благодарность всем 
персоналиям и ресурсам, оказавшим помощь в под- 
готовке этого материала, и в особенности: 

пемаКег (ВЕ р://пе&\маКег.сКоуа!еу.ги) 

ВгКат Тгадег$ бийа (НВ&Ёр://\мммим.иоо.ги) 
УтабоН.ги (НЕр://ммми.УКита$оН.ги) 


средств других игроков - так сказать, чистое д0- 
бывание денег из игры. Если перевести эту сумму 
по сегодняшнему рыночному курсу в реальные 
дензнаки, то получится примерно от 8 до 15 руб- 
лей. Думаю, все понятно? Теперь другой вид то- 
вара - «персонажи». На честную прокачку всех 
скиллов (на ОзКот нет скиллкапа) в лучшем слу- 
чае у вас уйдет 3 месяца игры, в то же время 
максимальная цена «чара» не превышает $200, 
причем сюда входит еще и имущество этого само- 
го чара. 

По всем расчетам выходит, что заниматься про- 
дажей виртуальных богатств за реальные деньги 
с целью заработать себе на жизнь просто невы- 
годно! Однако люди за это берутся, и я сейчас 
объясню, почему они это делают. 

Во-первых, многие занимаются добычей вирту- 
альных ценностей ради получения удовольствия 
от игрового процесса, а, во-вторых, полученное 
затем вполне реальное материальное вознаграж- 
дение от продажи добра только усиливает удов- 
летворение от игры. Это, так сказать, общее поло- 
жение. Но есть люди, их единицы, которых все 
знают «в лицо». Сами они уже давно ничего не 
добывают и не производят, а выполняют роль 
посредников: покупают подешевле, продают по- 
дороже. И вот только таким образом можно зара- 
ботать себе на жизнь...» 


у По вашим многочисленным 
НОВЫЙ просьбам издательство 
ЖУРНАЛ а 
м ежемесячное издание 
ПРОХОЖ ЕНИИ «Путеводитель: Страна Игр», 

полностью посвященное 
прохождениям и кодам 


И КОДОВ! к самым популярным 
® компьютерным играм 


ПЕ 
т ЕВОИ | 
< ИИА * 


| 
фа № \ 
| дива” 
в 035) 
а п0с0® Г ы 


самый верный компас 


на просторан виртуальных миров! 


САМЕВ'$ ЕБСЕ : 


САМЫЙ ГРЯЗНЫЙ ТРЮК МЕСЯЦА. 


В этом месяце победителем стал грязный трюк для Р/апе{ $1ае. 


Как правило, пилоты Са!аху предпочитают объекту - сидящие внутри не успеют сообра- 
я \№: = во время посадки бойцов стоять рядом со зить, что происходит, и вовремя катапульти- 
ь.. своими машинами и лично контролировать роваться. А дальше у вас есть два варианта 
я = данный процесс. Это дает вам отличный - выбросить бойцов на воду, чтобы они уто- 


шанс угнать ба!аху. Прежде всего, создайте нули, или на какой-нибудь уединенный ост- 


новый персонаж и обеспечьте его сертифи- ров, с которого они не смогут сами выбрать- 

катом на вождение Са[аху. Затем найдите ся. Для пущего садизма можно посадить на 

Са[аху, куда уже набилось много людей, и острове и ба!аху - все равно ведь у этих лу- 
прыгайте на место пилота. Тут же взлетайте зеров нет сертификатов на вождение... 


и направляйтесь к ближайшему водному —Крис 


= 


[1 Г Поздравляем, Крис, ты выиграл коробочную версию бгапа 
Е Р Твей Аи: Угсе СНу! Если вы хотите бесплатно получить 
| игру Тгоп 2.0, то присылайте свои грязные трюки к совре- 
менным многопользовательским играм (на английском 
языке или русском языке) по электронной почте на адре- 
са: соммеег$®2>Н4а\!$.сот и (еег$@®содм.ги, указав в 
сабже: Оу Тпск. 


—2=— 
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ы хотим начать данный материал с важно- 

го признания: мы не являемся крупными 

специалистами по агсга! /1/. Мы всегда 
проигрываем на Ва #е.пе{. Мы - любители. Мы не 
знаем, сколько пойнтов урона наносят одни юниты 
другим. Более того, как правило, мы играем на пони- 
женной скорости. Хардкорные профессионалы, ско- 
рее всего, воспримут нашу статью как дурацкую ко- 
медию ошибок - как если бы два парня, только-толь- 
ко выучившие ходы сели играть друг с другом в 
шахматы, постоянно зевая фигуры и упуская подво- 
рачивающиеся им блестящие комбинационные воз- 
можности. 

Выбранная нами карта называется Най $4опе - она 
рассчитана на четырех человек и, с одной стороны, 
достаточно велика, чтобы не вынуждать противников 
сражаться друг с другом с первых же минут игры, с 
другой - достаточно мала, чтобы не дать им возмож- 
ности неспешно развиваться в спокойной обстанов- 
ке. Игроки стартуют в четырех углах карты, их горо- 
да защищены от лобовой атаки зарослями леса. За 
этими зарослями пасется по группе нейтральных су- 
ществ в составе одного Спо!! М/аг4еп'а и двух гнол- 
лов. Справа от всех четырех стартовых позиций име- 
ется по таверне, а слева - по дополнительной золо- 
той шахте под охраной кучки гноллов и Омегсеег"а 5- 
го уровня. Главным объектом на карте является рас- 
положенный в ее центре Роипёа!т о НеаКА, который 
охраняют Вме Огадоп 10 уровня и полдюжины Одгез 
и Тго|5. В непосредственной близости от Роип{а!п о! 
НеаНВ с севера, юга, запада и востока расположены 
золотые шахты. Кроме того, в центре карты имеется 
еще две бот ГаБогафогез, каждую из которых сто- 
рожат один Одге Мад}! и пара [се Тгой ВегзегКег<. 
Вдоль краев карты находятся несколько мощных 
групп огров и троллей. 


Брюс 

Том предложил дать мне выиграть при условии, что я 
будут играть за Ночных Эльфов. Я отказался. Люди — 
вот наиболее сбалансированная и гибкая раса, иде- 
ально подходящая для моего вялого, нерешительного 
стиля игры. Кроме того, у большинства людских юни- 
тов четкие и ясные названия - Гоо{теп, В №етеп, 
Кп!9й{$, Рез{5, богсегеззез, которые даже я могу за- 
помнить. Интересно только, кто такой С!а№е Тбгомег? 
Слово вызывает какие-то смутные ассоциации с кроке- 
Том... 


Том 
Для победы в И/агсгай! Ш нужно четко управлять юни- 
тами, быстро соображать и уметь рассчитывать время. 


РН | ог4 и одинокий СпоШ Тома идут охотиться на «зеленых» нейтралов. 


Агсптаде Брюса сражается вместе с вызванными им \М/а{ег Е!етеп*а!$. 


У меня есть все шансы на победу, так как ресрлексы 
Брюса уже давно притупились от постоянного чтения 
книг и игры в неторопливые воргеймы. 

Мой опыт мультиплеерных баталий в И/агсгай! /// по- 
казывает, что, как правило, оптимальным вариантом 
является использование какой-то одной, но очень чет- 
кой и конкретной стратегии. Я знаю, что Брюс не выно- 
сит масштабных битв, (увидев на экране более шести 
сражающихся юнитов, он тут же теряет контроль над 
ситуацией и начинает посылать сообщения, типа: «Ка- 
кой кошмар!»), и поэтому собираюсь воспользоваться 
многократно проверенным тактическим трюком расы 
Упдеад - связкой «Месготапсег+Меа{ \Мадоп», кото- п 2 
рую я ласково называю «Лавина скелетов». С помощью заклинания РЁ | ога'$ Ном о{ Теггог 

Основная идея очень проста: строим кучку некро- Том быстро захватывает вторую золотую шахту. 
мантов, ставим им заклинание Рае Беа4 на автокас- 
тинг и подгоняем несколько Меа{ \Мадоп$, под завязку 
загруженных трупами. Как только Месготапсег$ пол- 
ностью зарядятся маной, вываливаем из Меа{ \\!адоп$ 
все трупы (кнопка Огор А! Согрзез), и волшебники 
приступают к работе, в буквальном смысле обрушивая 
на врага лавину скелетов. Если к тому моменту я ус- 
пею исследовать апгрейды 5Кее{а! 1опдеуйу (удлине- 
ние срока «жизни» скелетов) и ЗКее{а! МазЕегу (вызов 
скелетных магов с хорошей дистанционной атакой) — 
тем лучше. Начиная игру, я послал Брюсу сообщение: 
«Карта Най З{юпе - мой дом родной. Я покажу всем кто 
здесь главный и приведу свою расу бессмертных су- 
перменов к мировому господству!» 


Наличие СоЫт ЗНгеддег дает Тому возможность 
высвободить Споц!$ для сражений. 


Брюс 
Судя по сообщениям Тома, у него не все в порядке с 
мозгами... 

Я начинаю игру в левом верхнем углу карты. Мой 
первый герой - АгсНтаде. Имея полный запас маны, 
он способен дважды скастовать Зитгтоп \\"аег 
Негтег{а!, пополнив мою армию двумя мощными юни- 
тами. На начальных стадиях игры появление элемента- 
лей способно изменить в мою пользу исход практичес- 
ки любой стычки. Сейчас я построю двух пехотинцев - 
и стартовая армия будет готова. 


Том 

Моя база расположена в юго-вос- 
точном углу карты. Поскольку нейт- 
ральные монстры являются не ме- 
нее важным ресурсом, чем золото 
или дерево, я должен захватить их раньше Брюса. Ес- 
ли я сумею первым перебить всех «зеленых» нейтра- 
лов, то его герой окажется вынужденным бездельни- 
чать, пока Брюс не построит достаточно мощную ар- 
мию, чтобы нападать на «оранжевых» монстров. Поэ- 
тому первым делом я посылаю СПоуГа в таверну и на- 


млалАгсрмити 123 


САМЕВ'$ ЕОСЕ 


нимаю РЁ [ого'а. Эта малопривлекательная парочка 
направляется через всю карту к самой дальней группе 
«зеленых» нейтралов. Заклинание РЁ [ога'5 Ном оЁ 
Теггог снижает наносимый противниками урон, и при 
поддержке Спои!ов мой герой без проблем расправля- 
ется со слабыми гноллами. Первые две группы уничто- 
жаются вообще без потерь, с третьей возникают опре- 
деленные трудности, а четвертая, пасущаяся рядом с 
моей базой, уничтожает всех СНочуГов, и РЁ [ога оста- 
ется в гордом одиночестве. Тем не менее, поставлен- 
ная задача выполнена: я перебил всех «зеленых» 
монстров, а герой находится на полпути к 3-му уровню. 


Брюс 
Правильно вычислить оптимальный момент для напа- 
дения на нейтралов - весьма непростое дело. Напав на 
них слишком рано, вы лишитесь драгоценных юнитов, 
а главное - потеряете темп развития. Напав слишком 
поздно, вы обнаружите, что монстры исчезли, т.к. ваш 
жульничающий противник по имени Том Чик их уже 
перебил. Это возмутительно! У человека нет ни малей- 
шего уважения к чужим нейтралам! В общем, армия, 
посланная уничтожить ближайшую к моей базе сла- 
бую группу монстров, вернулась ни с чем. 

Я строю новую, более мощную армию и параллель- 
но пытаюсь выяснить, где же расположена база Тома. 


ге 


% 


в 


ды | 


№ сготапсег$ и Меа* М!адоп$ держатся в тылу боевой группы. 


В первую же ночь крестьянин отправля- 
ется в боб [абогатогу в центре карты, 
и, заплатив за Кеуеа!, я узнаю, что Том 
находится в одном из четырех ее углов. 
Вторая попытка оказывается более ус- 
пешной - оказывается, он сидит в проти- 
воположном от меня углу. Чтобы быть в 
курсе, чем он занимается, я покупаю в 
Агсапе \аий два механических сущест- 
ва. Эти юниты, впервые появившиеся в 
адд-оне Его7еп Тйгопе, представляют со- 
бой весьма дешевых разведчиков, кото- 
рых противник принимает за безвред- 
ных представителей местной драуны. 
Они медлительны, у них ограниченный 
радиус обзора, их легко убить, но если 
только оппонент не занимается актив- 
ным поиском и уничтожением вражеских 
овец, вашим механическим Сиег'ам ни- 
чего не угрожает. 


Ргез+ находится неподалеку от Агсптаде и подлечивает его. 


Том 
Пока мой РЁ Гог восстанавливает силы после битвы, 
я посылаю СпоцГа в бо Г аБогафогу, чтобы раздо- 


лять серьезную ценность для всех рас, кроме Нежити. 

Зато мертвецы получают огромный бонус, освободив 

быть бот 5вгеддег. Эти юниты - именно то, что своих Соц от необходимости рубить лес и получив 

Упаеад-доктор прописал: они идеально подходят для возможность использовать их по прямому назначе- 
ра древесины, но слишком дороги, чтобы представ- НИЮ. 

Основой моей армии станут Сагдоу(е$, которые в 
первом же патче к ЁЕгогеп Тргопе были разжалованы в 
юниты 2-го уровня. Соответственно, я смогу произво- 
дить их, как только превращу Месгорой$ в На|$ о! {пе 
Оеад. Сагдоуе умеют летать, а, значит, всевозможные 
гноллы, тролли и огры, бродящие по карте, не смогут 
причинить им никакого вреда. Чтобы повысить харак- 
теристики горгулий, я сосредотачиваюсь на апгрейдах # 
Сгеаиге АКаск и Сагарасе. Что касается апгрейдов 
скелетов — Уппо Э{гепо!й и Аггпог, то я вообще не 
трачу на них время и ресурсы, т.к. главная сила скеле- 
тов — в их численности. 


Брюс 

На начальной стадии игры вашей главной задачей яв- 
ляется как можно более быстрый апгрейд То\мп На! до 
2-го уровня, открывающего’доступ к новым зданиями 
юнитам. Кроме того, этот апгрейд позволяет нанять 
второго героя, что значительно разнообразит ваши 
тактические возможности. Но при игре за Людей не 
менее важным является апгрейд и 3-го уровня (Саз$е), 
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Авантюрная диверсия Тома не принесла ника- 
ких практических результатов, но зато отвлек- 
ла внимание Брюса... 


потому что только после него вы получаете возмож- 
ность строить мощные летающие юниты. 

Как правило, мои герои используют следующую так- 
тику: Моипат Кд идет в рукопашную атаку, а Агсп- 
гпаде поддерживает его заклинаниями. Чтобы исполь- 
зовать героев по их прямому назначению с максималь- 
ной эфорективностью, надо выбрать каждому всего по 
‘две способности и прокачивать только их до достиже- 
ния персонажем 6-го уровня - когда открывается д0с- 
туп культимативному заклинанию или умению. Мой 
Агспгпаде прокачивает спеллы \МаЁег Еетегца! и ВИ?- 
таг, а Моипат Кд — способности Вазй и Тпипдег 
Сар, усиливающие его боевые качества. 

Вне зависимости от того, за какую расу вы играете, 
важнейшим элементом победы в И/агсгаЁ /!/ является 
лечение. Данный фактор необходимо постоянно 
иметь в виду - ведь чем быстрее ваши юниты выле- 
чатся после битвы, тем быстрее вы сможете снова 
послать их сражаться. У Людей проблем с лечением, 
как правило, не возникает благодаря наличию юнита 
РиезЕ, которому заклинание Неа! можно поставить на 
автокастинг. Я построил двух священников, а затем 
‘добавил к каждому из них по одной Зогсегезз и одно- 
му ре! Вгеакегу. 


Том 

Благодаря Сгу${а! Ва! я знаю, где окопался Брюс 

и где на карте находятся РоНоп$ о! Сгеа{ег Неа!пд 

и Мапиа о! НеаНр. Моему РЁ Гогё’у 4-го уровня не 
помешает лечение, хотя, честно говоря, я ожидал от 
«оранжевых» нейтралов более серьезного сопротив- 
ления. 

Я запускаю в работу вторую золотую шахту. РЁ 
[ога ходит в сопровождении небольшой свиты некро- 
мантов, но основную часть ресурсов я трачу не на их 
производство, а на апгрейды их способностей и строи- 
тельство Меа{ \\"адопз, которые пока стоят рядом с 
Сгауеуага. Они накапливают запасы трупов, и так бу- 
дет продолжаться, пока я не изучу апгрейд Ехпите 
Согрзез, позволяющий Меа{ \Мадоп$ автоматически 
собирать мертвечину. 


Брюс 

Мои герои расставляют по всей карте 5сош Томегс, 
хотя, по большому счету, для поздних стадий игры это 
слишком хлипкие сооружения, даже после апгрейда. 
Тем не менее, данный процесс должен заставить Тома 
занервничать. Несколько механических существ, пат- 
рулируют заданные им маршруты. Для этого нужно 


всего лишь нажать кнопку 
Ра{го|, а затем, зажав клавишу 
[5АИЦ, кликнуть на все золотые 
шахты, показанные на мини- 
карте. Разведчики начнут хо- 
дить от одной точке к другой по 
кругу, и как только Том захва- 
тит какую-нибудь шахту, она 
высветится на мини-карте как 
вражеское здание. И не беда, 
что механические существа 
медлительны - зато их много и 
они вездесущи. 


Том 

Скелетов, поднятых моими нек- 
романтами во время битв с 
нейтралами, я посылаю в сто- 
рону второй золотой шахты 
Брюса, о которой я узнал с по- 
мощью Сгуз{а! Ва!. Будучи ма- 
гически вызванными существа- 
ми, скелеты обладают ограни- 
ченным сроком «жизни», поэто- 
му нет никакого смысла беречь 
их после окончания боя. Самое 
лучшее - использовать остав- 
шееся им время для неожидан- 
ной диверсии против крестьян 
противника. 


скелетов... 


Брюс 

Находящиеся на последнем из- 
дыхании скелеты Тома не суме- 
ли убить ни одного крестьяни- 


| 


рых подходит к 
последний рейд. 


«Неожиданная» битва началась с того, что Том поднял множество 


на- мне даже не пришлось на- 
жимать кнопку МИа. Но из-за 
этого подлого нападения я был вынужден ненадолго 
отвлечься от битвы с нейтралами, и в результате мой 
хрупкий Агсптаде пал в схватке с Одге Мад/. И пока я, 
охваченный паникой, пытался понять, что происходит, 
Моипат К/пд тоже был убит. Для меня это настоящая 
катастрофа, а причиной для нее послужила, на первый 
взгляд, совершенно авантюрная диверсионная вылаз- 
ка Тома - наверняка, он и сам не ожидал такого ре- 
зультата. Вообще, в И/агсгай /// очень полезно все вре- 
мя беспокоить противника мелкими атаками, т.к. они 
отвлекают его внимание от по-настоящему важных ве- 
щей, например, от управления героями... 


..и закончилась позорным бегством Брюса. 


Том 

РИ Гога достиг 5-го уровня - максимального, до кото- 
рого можно прокачаться охотой на нейтралов. Приш- 
ло время напасть на вторую золотую шахту Брюса. 
Мой план очень прост - захватить ее, запереть про- 
тивника в углу и дождаться, пока он полностью не вы- 
работает свою основную шахту, после чего можно бу- 
дет начинать решающую атаку на его базу. К сожале- 
нию, этот блестящий план сорвался - наши силы 
столкнулись друг с другом на марше. В И/агсгай /!! та- 
кие «неожиданные» битвы зачастую решают исход 
всей партии. 


САМЕВ'$ ЕОСЕ 


№ есготапсег$ и Меа{ М!адоп$ движутся к базе 
Брюса через поредевший лес. 


Е Брюс . | 
я Я осознал, что произошло, пишь когда мои войска лоб Путь для скелетов Тома открыт! у 
в лоб столкнулись с отрядом Тома. Единственным на- р 4 | ", | 


земным юнитом у него был герой, и его сопровождало 
порядка полудюжины Сагдоуе$. Большинство моих 
*- юнитов не могли атаковать летающих горгулий, поэто- 
му они дружно накинулись на героя. Горгульи Тома 
быстро перебили моих РиезЁ5 и богсегеззез, но зато 
Кп9Н$ и Гоофтеп уже почти прикончили его героя, как 
вдруг, откуда ни возьмись, появилось множество ске- 
летов, и мне пришлось использовать 5сго! о! Топ 
м - __ Рона, чтобы срочно убраться оттуда. И лишь вернув- 
шись на базу, я обнаружил, что в горячке боя совсем 
ый забыл про Вед Огаке Е99, которое могло бы помочь мне 
в борьбе против летающих юнитов Тома. Какой позор! 
Я забываю использовать артефакты своего героя! 


Том 
ь Я одержал победу в нашей первой стычке - главным 
й ы образом, благодаря богатырскому здоровью РЁ Ёога'а 
и наличию у него зелья Сгеа{ег Неа!пд. Поверьте, в ми- — —___ ров. ЧИН | д = 
ре нет ничего слаще напитка, восстанавливающего Разведчик Брюса обнаруживает «похоронную команду» Тома - Месготапсег$ и Меа{ М!адоп$. | [ 
500 НР и выпитого в разгар жаркой битвы! Находящие- 
ся в моем тылу Меа{ \Мадоп$ и Месгогапсегз выполня- новится. После позорного бегства Брюса я 
ют функцию этакой «мобильной базы», способной по вновь послал всех выживших скелетов атако- 
мере надобности поставлять подкрепление в любых ко- вать его золотую шахту. 
личествах. Единственная проблема заключается в том, 
что производство скелетов ограничено за- 
пасом маны у некромантов, поэтому 
сейчас я вынужден ждать, 
пока она не восста- 


Брюс 
К сожалению, я слишком медлил с 
освоением второй золотой шах- 
ты, на которую Том сейчас со- 
вершает набег за набегом. У 
меня нет ни времени, ни 
ресурсов для постро- 
ения надежной 
защиты. Впро- 
чем, зачем 
оборо- 


Скелетов накопилось достаточно для решающей атаки. 
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Появление Воот Сиаг4 делает сопротивление бесполезным. 


няться? Мне есть что изучать и что строить. Не будем 
поддаваться соблазну перейти к оборонительной так- 
тике, а лучше захватим еще одну шахту! А затем - и 
третью! 

Я пытаюсь выиграть время, чтобы построить нес- 
колько летающих юнитов и дать, наконец, отпор этим 
проклятым горгульям. Огадоппамк Р/дег$, выводящие 
из строя летунов с помощью способности Аепа! 
Зваскез, будут сейчас очень кстати. А Сгурпоп Рег 
со способностью 5югт Нагттег$ весьма эфорективны 
для борьбы с полчищами скелетов. Пора подключать к 
делу военно-воздушные силы! 


Том 

Пока скелеты разбирались с беспомощными крестья- 
нами Брюса, мои Меа{ \Мадоп$ уничтожили несколько 
башен, построенных им у второй золотой шахты. Те- 
перь осталось только послать горгулий довершить на- 
чатое. Даже если он использует функцию МИЖа, его 
бойцы все равно ничего не смогут поделать против ле- 
тающих Сагдоуе$. 

Добыча золота на дополнительной шахте Брюса 
прекращена. Чтобы прикинуть запас золота в основ- 
ной шахте противника, достаточно просто посмотреть, 
сколько его осталось в вашей собственной шахте. У 
меня там на данный момент чуть больше 1000 - зна- 
чит, Брюс уже совсем скоро полностью истощит свой 
запас. И тогда наступит время нанести ему решающий 
удар. 


Брюс 

Мой механический разведчик подобрался к медлитель- 
ным Меа{ \Мадопз Тома, рядом с которыми держатся и 
его некроманты. Их всего пять. Если моему АгсНтаде и 
нескольким 5рей Вгеакег удастся обойти его героя, то 
у них будет неплохой шанс перебить этих проклятых 

М есготапсег$ — заклинание 5ре! Вгеакег$' Еее Баск на- 
носит урон всем кастерам, а Агсптаде'$ ВИ2тага иде- 
ально подходит для уничтожения групп юнитов с дис- 
танционной атакой. К сожалению, моя противовоздуш- 
ная оборона недостаточно сильна против его горгулий, 
а запас золота в шахте подходит к концу. 


Том 
Проклятье, я забыл построить басИЯаа! РИ, необходи- 
мый для производства разведывательных юнитов — 
ЗПадез. Перезарядка Сгуз{а! Ва! занимает слишком 
много времени, поэтому я понятия не имею, в каком 
состоянии на данный момент пребывают силы Брюса. 
Впрочем, сейчас это уже неважно. Я поднял полчи- 
ща кее{а! \Маггог$ и ЗК@е{а! Мадез, и они рванули че- 
рез поредевший лес, прикрывающий базу Брюса с 
фронта, безжалостно уничтожая его крестьян, в то 


и к. 


время как Меа{ \\!адоп$ начали обстреливать кусками * 
мяса его строения, а Сагдоуе$ обрушились на двух его 
низкоуровневых героев. Мой РЁ [ог4 наконец-то полу- 
чил доступ к своему ультимативному спеллу и обру- 
шил боот на стоящего рядом крестьянина. Появив- 
шийся Ооот Сиага разметал нескольких вставших на 
его пути противников и начал крушить беззащитные 
строения Брюса. Это было поистине страшное зре- 
лище! И еще прежде чем я успел злорадно 
расхохотаться, Брюс сдался. 


Одинокий Огадопвамк Рег уже не в состоянии изменить ход боя. 


Брюс 
В этой партии я допустил ряд 
серьезных ошибок, самой 
главной из которых стало 
то, что мои герои погибли 
в схватке с нейтралами. 
По идее, мне следовало 
бы немедленно сдаться 
сразу же после того, 
как это случилось... А 
недостаточно быстрая 
территориальная экс- 
пансия привела к тому, 
что моя вторая база 
была слишком слабой 
ине смогла оказать 
Тому достойного 
сопротивления. 
Может, мне 
действительно на- 
‘90 было играть за 
Эльфов?.. 
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САМЕВ'$ ЕОСЕ 


Как это аелается... 


ОЛ 


Гэймаоские посидэалки, Дай Лоо 


В любой игре, в любом фильме или книге о войне непременно сригурирует слово 
«оланг». Что, черт побери, оно означает и как использовать этот проклятый 
«оланг» для достижения победы? Предлагаем вам краткий иллюстрированный спра- 
вочник по различным видам атак и их применению в современных стратегических иг- 
рах. 


АТАКА 


Обороняющаяся сторона всегда имеет мас- 
су преимуществ. Ее бойцы могут укрыться 
в траншеях и дотах, у нее налажены линии 
коммуникации, позволяющие оперативно 
осуществлять снабжение войск и переб- 
роску подкреплений. Вопрос: зачем тогда 
вообще лезть в атаку? А затем, что если 
все так и будут сидеть на своих пятых точ- 
ках, то война никогда не закончится... У 
атакующей стороны, впрочем, тоже есть 
свои плюсы, например, именно она владеет 
инициативой. Кроме того, тот, кто нападает, 
может заранее продумать, на каком участ- 
ке сконцентрировать войска и где нанести 
главный удар. Успешная атака обращает 
противника в бегство, срывает все его пла- 
ны и вызывает панику среди вражеских ко- 
мандиров. Именно благодаря грамотно 
спланированным и четко осуществленным 
атакам германская армия в начальный пе- 
риод Второй мировой обращала в бегство 
войска, не уступавшие ей по численности и 
техническому оснащению. Сейчас мы рас- 
смотрим три основных типа атак. 


Так нападают пчелы, так нападают птицы, и даже твоей бабушке 
это под силу. Лобовая атака - наиболее древний и освященный 
временем способ нападения. Все, что для этого требуется - объе- 
динить солдат в группу и послать ее на врага. При этом защища- 
ющаяся сторона, как правило, получает бонусы от фортифика- 
ции и преимущества в высоте, а нападающая - несет высокие по- 
тери (как это происходило при любой попытке наступления в Пер- 
вую мировую войну). Однако если у вас достаточно сил, то вы 
имеете шанс прорвать вражескую линию обороны, расширить 
этот прорыв, рассечь армию противника на две части и поставить 
ее под угрозу полного уничтожения. В любом случае завяжется 
долгий и кровавый бой, в котором враг израсходует огромное ко- 
личество ресурсов. Как правило, фронтальные атаки использу- 
ются в традиционных ВТ$, где нет тактики, а побеждает тот, кто 
сумел построить более сильную экономику. Однако если ваши ре- 
сурсы ограничены, то уж лучше вообще ничего не делать, чем ту- 
по атаковать врага в лоб. 
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5 г ь 
Е МАНЕВРЫ КУ’ | 
Фланг, фланг, фланг... Этот популярный термин означает всего лишь ва 1 у + 
боковую сторону объекта (в нашем случае - вражеского строя). Как = 
правило, для победы в любом бою требуется иметь более высокую, чем 
у противника, огневую мощь. И если вы возьмете нескольких своих 
солдат и незаметно подведете их к самому краю линии обороны врага, 
то получится, что против одного его юнита будут одновременно сра- 
жаться несколько ваших. Уничтожив крайний вражеский юнит, перехо- 
дим к следующему и так далее... Как правило, в таких ситуациях против- 
ник вынужден отступать, чтобы спасти свой тыл и коммуникации от 
полного окружения и уничтожения. 

Здесь, правда, есть одно важное условие. Чтобы быть успешной, 
фланговая атака должна быть или АБСОЛЮТНО неожиданной, или 
подкрепленной интенсивным фронтальным огнем. Иными словами, д0с- 
таточно большое количество ваших войск должно атаковать вражес- 
кую линию обороны с фронта, не давая противнику возможности пе- 
ребросить бойцов на угрожаемый сфланг. И если вы отдадите ВСЕЙ сво- 
ей армии приказ обойти вражеские порядки с фланга, то противник 
всегда успеет сманеврировать и встретить вас во всеоружии (или даже 
сам обойдет вас с тыла!). Фланговые маневры, как правило, применяют- 
ся в тактических играх, вроде представителей серии Тоа! Маг или Ее 
о МаНопз. Если же края линии обороны противника упираются в непро- 
ходимые препятствия (например, в горы), то нужно собрать мощный ку- 
лак и ударить с фронта, но не посередине вражеской линии, а ближе к 
одному из ее краев, чтобы создать у врага «искусственный фланг». 


Окружение противника - заветная мечта всех генералов на 
свете. Основная идея здесь примерно такая же, как и при 
фрланговом охвате, только на сей раз ваши солдаты обхо- 
дят вражескую линию обороны с обеих сторон. И вместо то- 
го, чтобы обрушиваться на фланги, они заходят с тыла, бе- 
рут противника в кольцо и полностью его уничтожают. 
Звучит здорово, не так ли? 

К сожалению, в реальной жизни желание окружить врага с 
двух сторон приводит к необходимости дробить войска, и 
если противник вовремя обнаружит ваш маневр и адекват- 
но на него среагирует, то он имеет все шансы разгромить 
по одиночке маневрирующие подразделения вашей армии. 
А если у врага еще и резерв имеется, он может сам перейти 
в контратаку и окружить ваши войска, зашедшие ему в 
тыл. Так что рекомендуем проводить подобные маневры 
лишь при подавляющем численном превосходстве. 


РЕЗЕРВЬ 


Резервы - важнейший элемент победы, о ко- 
тором, к сожалению, рвущиеся в атаку гей- 
меры часто забывают. Мультиплеерная бит- 
ва с живым оппонентом - это совсем не то, 
что сражение с безмозглым компьютерным 
А|. Человек-противник видит все ваши улов- 
ки и наверняка в самый неподходящий (для 
вас!) момент ударит по самому слабому ва- 
шему месту. А если вам удалось-таки провес- 
ти успешную атаку, то наличие свежих сил, 
которые можно ввести в образовавшийся 
прорыв, зачастую решает исход всей битвы. 
По сути своей резервы - это подразделения, 
находящиеся позади центра основной линии 
обороны, которые можно быстро перебро- 
сить на решающий участок сражения. 


млллигсемити 129 


сли вы следовали советам, приве- 
денным в первой части нашего 


стратегического руководства 
(СВИ/ №9 (16) 2003), то к данному мо- 
менту вы уже должны открыть всю 
карту, приобрести несколько безопас- 
ных убежищ, где можно сохраняться, 
и завоевать определенное уважение 
со стороны криминального сообщест- 
ва Шсе Сйу. Во второй части мы рас- 
скажем о том, что надо сделать, что- 


бы стать по-настоящему крупной 
шишкой в этом Городе Порока. 


СТА: СЕ СУ 


Пособие для начинающих угонщиков и грабителей - часть вторая. Чет Фалишек и Эрик Уольпо 


* т 


в ` 


Появление конкурирующей банды срывает заключение выгодной сделки 


по продаже наркотиков! 


ачиная с определенного момента, для доступа 
к новым миссиям вам, помимо убежищ, потре- 
буется еще и наличие доходной собственнос- 
ти. Причем купленная собственность начинает прино- 
сить регулярную прибыль лишь после того, как вы 
выполните серию миссий, специфических для каждо- 
го вида бизнеса. 

Завершив все миссии, связанные с данным бизне- 
сом, начинайте собирать прибыль, проезжая через 
знак доллара, периодически появляющийся непода- 
леку от объекта. Наверняка со временем это прими- 
тивное занятие покажется вам - всесильному крими- 
нальному тузу - уже недостойным вашего высокого 
положения, тем более что денег у вас тогда будет 
ОЧЕНЬ много. Тем не менее, поначалу вам придется 
засунуть свою гордость куда подальше и наравне с 
грабежами и убийствами внести в рабочее расписа- 
ние персонажа регулярные поездки за деньгами, ко- 
торые нужно будет вкладывать в покупку новых 
предприятий. 

В представленной ниже таблице вы найдете список 
объектов, которые можно приобрести в собствен- 
ность, их стоимость и ежедневный доход, который они 
начнут приносить после того, как вы выполните все 
необходимые для этого миссии. И имейте в виду: 
ЗипзИте Ацёо ЗПо\/ Коот начнет давать частичную 
прибыль еще до того как вы завершите все связан- 
ные с ним задания. 


ПРЕДПРИЯТИЯ 


Что касается объекта Нутап Соп4о$, расположен- 
ного в северной части второго острова, то, несмотря 
на то, что он не принесет вам никаких денег, его по- 
купка является абсолютно обязательной, т.к. это са- 
мое лучшее и удобное в игре место для сохранения. 
Кроме того, вы испытаете подлинное чувство гордос- 
ти от того, что вам принадлежит столь красивое, рос- 
кошное и по-европейски элегантное жилье, откуда 
так приятно прогуляться до Нутап Метога! З{афит. 
Кроме того, в Нутап Соп4о$ имеется три места для 
парковки (на каждое из которых без проблем можно 
поставить танк) и очень милый садик на крыше, за- 


«я попытаюсь»! 


ьй 


2 


Порой вашим сотрудникам приходится зани- 
маться и грязной работой. 


Не обращайте внимания на предупреждение 
о том, что в гараже помещаются только две 
машины. 


ботливо оборудованный вертолетной площадкой и 
вертолетом. $14.000 за такую роскошь - это все рав- 
но что даром. Обидно, конечно, что в отличие от де- 
нег и машин здания в Усе СЙу нельзя красть, а нуж- 
но покупать, но тут уж ничего не поделаешь. 
Разобравшись с покупкой недвижимости и получе- 
нием от нее дохода, переходим к вопросам, связан- 
ным с приобретением оружия. Точнее, с кражей ору- 
жия. Действительно, зачем тратить деньги, с таким 
трудом заработанные на сводничестве, поджогах, 
убийствах и грабежах, если средства, заплаченные 
тобой в виде налогов, уже кем-то использованы на 
закупку стволов, пушек и БОЛЬШИХ ПУШЕК, уста- 
навливаемых на вертолетах? И для того чтобы их заб- 
рать, нужно всего лишь наведаться на военную базу 
Рог Важег, расположенную на втором острове, и 
выбрать из принадлежащего тебе по праву арсенала 
то оружие, которое требуется в данный момент. Един- 
ственная проблема заключается в том, что военное 
руководство почему-то не разделяет нашу точку зре- 
ния по данному вопросу, поэтому лучше всего прие- 
хать в Рог Важ{ег на большой и мощной тачке, напри- 
мер, на пожарной машине. Перед тем как идти на та- 
кое дело, еще раз попрактикуйтесь на городских ули- 


САМЕВ'$ ЕОСЕ 


цах в умении сбивать пешеходов - данный навык вам 
очень пригодится на военной базе. 

Если же вам хочется просто по-дружески пооб- 
щаться с солдатами, то раздобудьте полицейскую 
форму (полицейский участок на первом острове), и 
тогда защитники отечества никак не будут реагиро- 
вать на то, что вы расхаживаете по их базе. Перео- 
деться в полисмена особенно полезно, если вы соби- 
раетесь угнать танк ВВпо (появляется после того, как 
вы соберете 90 бонусных пакетов) или боевой верто- 
лет Нищег (появляется после того, как вы достигнете 
рейтинга 100%). 

Кроме того, неплохим источником пистолетных бо- 
еприпасов и наличности являются сотрудники, обслу- 
живающие принадлежащую вам собственность, точ- 
нее, трупы этих сотрудников. Возможно, на данной 
стадии игры деньги и патроны вам уже и не нужны, но 
поскольку эти паразиты-сотрудники живут и получа- 
ют зарплату исключительно благодаря вам и вашей 


ТАе СВегту Роррег обфогу м пам оегинойе полем ур во 
птахитАли ог $3000. Мохе эле уси сое! И гесуау 


Очень скоро $3.000 станут для вас настолько незначительной суммой, что на нее будет жалко 
тратить свое драгоценное время. 
грозной репутации, вы имеете ы 
полное моральное право время ИЕ" 
от времени использовать их в 
качестве источника дохода. 
Гаражи, как правило, рассчи- 
таны только на две машины. 
Чтобы вместить туда большее 
количество транспортных 
средств, притормозите машину 
так, чтобы она касалась гараж- 
ной двери, затем выйдите из нее 
и сразу же залезьте обратно. 
Дверь гаража откроется, и вы 
сможете заехать вовнутрь. Те- 
перь ваша тачка в безопас- 
ности! 


Когда же гражданские лица, наконец, поумнеют? Ведь я хотел убить 
только полицейского... 


Прохождение 

конкретных миссий 

Миссии, связанные с ЕИт $4и4 и Рогп Етриге 
Серия миссий, связанных с киностудией, начина- 
ется с несложного задания Весгийтег Ог\е. 
Прежде всего найдите Сапду Зиххх. Выяснится, 
что она будет работать на вас только при усло- 
вии, что вы уберете ее «агента». Не смотрите на 
его людей на сцене, а сосредоточьте все вни- 
мание на уничтожении машины, в которой он 
едет. Сделав дело, возвращайтесь, и девочки — 
ваши. 

Следующая миссия - Одо Водо. Просто сле- 
дуйте указателям, и все будет в порядке. Удоб- 
нее всего начинать с самого северного пункта. 

Миссия Маг{Па'$ МидзПо{ тоже не представ- 
ляет собой ничего сложного. Раздобудьте вер- 
толет, следуйте на нем за лимузином, призем- 
ляйтесь на крыше отеля, расположенного на 
другой стороне улицы, и фотографируйте объ- 
ект. Как только вы это сделаете, ваш статус 
«\\!агкеа!» подпрыгнет аж до 5 звезд! К 
счастью, у вас ведь есть вертолет. Садитесь в 
него и возвращайтесь обратно в студию. Завер- 
шение миссии автоматически вернет статус 
«\\!агкеа!» к норме, так что не беспокойтесь по 
поводу возвращения героя в убежище, где 
можно будет сохраниться. 

Финальная миссия - б Зро{ 191 |таде - 
это форменный кошмар, если проходить ее 
так, как задумали разработчики. К счастью, 
если действовать с умом, то она превратит- 


Не можете найти достаточно покупателей для своего 
товара? Сбейте проезжающего мимо мотоциклиста, и 
одним покупателем станет больше! 


В миссии НН Ве Соипег мы рекомендуем сначала вы- 
ехать за пределы доков и лишь потом начинать 
стрельбу. Впрочем, если вы любите отстреливать го- 
ловы девушкам в мини-юбках, то можете нападать 
сразу же после приземления курьерши. 
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ся в одно из самых простых заданий в игре. Ваша 
задача - отрегулировать прожектор. Начать мис- 
сию надо так, как и задумали авторы: забирай- 
тесь с мотоциклом на крышу здания и совершай- 
те первый прыжок - в окно ближайшего дома. Те- 
перь, по идее, вам предстоит еще несколько голо- 
вокружительных прыжков, но зачем так себя му- 
чить? Ведь на соседних крышах стоят два верто- 
лета - полицейский и новостной. Возьмите любой 
из них и спокойно завершите миссию, следуя ука- 
зателям и «прыгая» с крыши на крышу на верто- 
лете. 


Миссия Спеггу Роррег 

После покупки этой фабрики, чтобы начать полу- 
чать с нее доход, вы должны продать «товар» 50 
людям. Прежде всего надо выбрать позицию, с ко- 
торой будут хорошо просматриваться все окрест- 
ности. Продавая товар, стойте на одном месте, пока 
ваш статус «\Маг{еа!» не поднимется 90 одной 
звезды. Тогда расплачивайтесь с покупателями и 
отходите от старой точки на некоторое расстоя- 
ние - 6-7 метров будет достаточно. При этом даже 
если вы немедленно вновь начнете продавать то- 
вар, ваш статус понизится д0 нормы, и таймер 
включится заново. Главное - следить за тем, что 
творится вокруг, и не дать полиции незаметно к се- 
бе подкрасться. Как только вы вновь получите 
звезду, сворачивайте торговлю и переходите на 
новое место. Повторять до тех пор, пока не обслу- 
жите 50-го покупателя. 


Миссии РИПЁ МогК$ 

В миссии 5рИтд {пе Веап$ ваш новый сотрудник 
сообщает о том, что он может заняться изготовле- 
нием фальшивых денег, но ему для этого нужны 
клише. Все очень просто. Идете в МаНби С№ь, и 
там Кеп{ Раш скажет вам, где можно раздобыть ин- 
формацию о клише. Для того чтобы попасть к сле- 
дующей розовой точке, надо подняться на борт ко- 
рабля, охраняемого вооруженными громилами. Как 
только вы окажетесь на корабле, охранники вас 
заметят. Не беспокойтесь по этому поводу — прос- 
то бегите на нос и поднимайтесь на верхние палу- 
бы. Получив нужную информацию, не тратьте вре- 
мя на разборки с ждущими вас внизу громилами, а 
прыгайте в док прямо с мостика. Если при падении 
вы поранитесь, можете перебежать через улицу и 
подобрать броню. Затем возвращайтесь обратно в 


т. 


Эта полицейская тачка обладает отличными ходовыми качест- 


вами плюс ее можно перекрашивать. 


Думаете, угнав полицейский вертолет, вы окажетесь в безопасности? Как бы ни так! Игра только 


начинается! 


Верхний этаж Зип$Нте Ацфо - идеальное 
место для того, чтобы подманивать танки. 


Самое страшное разочарование в жизни - это 
когда ты подъезжаешь на новой тачке к гара- 
жу, и выясняется, что она в него не влезает. 
(Хинт: в гараж Нутап Сопдо$ влезет даже 
танк.) 


Рип М!огк$. У отеля неподалеку от ЗипзВте Ао 
Зпом Коотз$ можно подобрать базуку (если у вас 
до сих пор ее нет). 

Следующая миссия называется НЁ {Пе Соипег. 
Вам придется вернуться в док и подождать, пока 
вертолет курьерши не приземлится. Перед нача- 
лом миссии обязательно обзаведитесь прочной и 
скоростной машиной. Можете ездить по докам, 
но не приближайтесь к курьерше слишком близ- 
ко, иначе в вас начнут стрелять охраняющие ее 
цыпочки. Не поддавайтесь 
соблазну шарахнуть из базу- 
ки в тот момент, когда курьер- 
ша будет садиться в машину - 
при этом вы почти наверняка 
уничтожите драгоценные кли- 
ше! Пусть ее машина и маши- 
ны телохранителей начнут 
двигаться в сторону выхода 
из доков. Из базуки уничтожь- 
те машины с телохранителями, 
а затем начинайте погоню за 
курьершей. Пристраивайтесь 
прямо за ней и начинайте 
стрелять по ее тачке. В тот мо- 
мент, когда курьерша будет 
вылезать из своей машины, 
стреляйте по ней из базуки — 
клише при этом не пострада- 
ют. Забирайте их и возвра- 
щайтесь в типографию. 
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Последняя миссия! 

Финальная миссия Усе Сйу 
проходится очень легко, если 
знать что нужно делать. Мы, к 
сожалению, не можем сообщить 
вам ее точное название, ибо Чет 
Фалишек забыл его записать. С 
другой стороны, наверное, это и 
хорошо, ибо, как мы смутно при- 
поминаем, ее название выдает 
крутой сюжетный поворот. В 
любом случае, чтобы провести 
финальную битву, вам не обяза- 
тельно выполнять все вспомога- 
тельные подмиссии. 

Сигналом к началу последней 
миссии служит телефонный зво- 
нок. Перед тем как направлять- 
ся к особняку, являющемуся ва- 
шей конечной целью, убеди- 
тесь, что вы экипированы своим 
любимым оружием и, если спи- 
сок ваших излюбленных 
средств уничтожения не вклю- 
чает гранаты, обязательно прих- 
ватите еще несколько гранат. 

Финальное сражение развернется в особняке 
наркобарона. Ваша первая задача - защитить 
сейф. Укройтесь за конторкой и отбейтесь от на- 
падающих. В конце концов, последний из против- 
ников начнет убегать вверх по лестнице. Не гони- 
тесь за ним, а спускайтесь на один пролет вниз — 
там вы обнаружите кладовку с новой броней и 
взрывчаткой. Возьмите их и бегите на крышу. Там 
открывайте огонь по взрывающимся бочкам. За- 


После того как в ваших руках окажется боевой вертолет Нип{ег, наблюдательные миссии становятся настолько 
легкими, что даже неинтересно. Намного веселее расстреливать с воздуха невинных прохожих. 


тем, не обращая внимания на пальбу вокруг, бе- 
гите к вершине вертолетной площадки, и оттуда 
забрасывайте своих преследователей гранатами. 
Игра окончена, и на экране появляется длинный- 
длинный список разработчиков, который вы обя- 
заны досмотреть до конца. Потому что дизайнеры, 
сотворившие такую чудесную игру, забыли доба- 
вить в нее функцию выхода из просмотра списка 
своих имен по клавише [Е$саре]. 


Наконец-то мы получили вертолет, с которого 
можно уничтожать корабли! 


А вот дирижабль сбить - почему-то не получается... 


СОМРОТЕВ Виззап ЕЧТоп 
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(Семь мониторов для игроманов 


Зачем тебе монитор, читатель? Чтобы увидеть что-то новое, доселе невиданное, или чтобы получше разглядеть уже 
привычное старое? Сергей Никитин, Иван Рогожкин 


Готовя эту статью, мы испытали семь мо- 

ниторов: шесть модных плоскопанельных 

на основе ЖК-технологии и один тради- 
ционный с электронно-лучевой трубкой. 

Чтобы в полутемном лабиринте можно бы- 
ло разглядеть вожделенную аптечку, мы об- 
ращали внимание на различимость градаций 
серого. Чтобы не перепутать водную гладь и 


небеса, мы проверяли равномерность осве- 
щенности по полю экрана. Паразитные от- 
тенки на экранах протестированных монито- 
ров также влияли на наши оценки: вдруг иг- 
рок не сможет отличить доллары в руках 
Джеймса Бонда от рублей? 

Для ЖК-моделей в таблице намеренно не 
приводятся углы обзора, указанные изгото- 


вителем. Дело в том, что они измеряются 
так, чтобы контрастность не падала меньше 
10:1, а на то, что при наблюдении под углом 
серьезно искажается цветовая гамма, не об- 
ращается никакого внимания. В результате 
монитор с сектором обзора 140 градусов мо- 
жет показывать лучше, чем монитор с секто- 
ром 160. 


АСЕЕВ А! 732 


Чудо информацион- 
ного века. 

17-дюймовый ЖК-монитор Асег АЕ 732, по- 

хоже, был создан для тех, кто любит мно- 
гообразие и комфорт, но терпеть не может 
суеты. Судите сами. АЕ 732 - это целый ком- 
байн: он может показывать не только компь- 
ютерную картинку с двух входов (аналогово- 
го УСА и цифрового О\/|), но и видео. С по- 
мощью гнезда ЕСА («тюльпан») аппарат лег- 
ко подключить к видеомагнитосрону, а вход 
5-\М ео предназначен для новенького О\/0- 
плейера. 

Чтобы зритель не суетился и не щелкал 
кнопками, постоянно переключаясь между 
компьютером и двумя источниками видеосиг- 
нала, инженеры фирмы Асег не позволяют 
ему выбирать источник изображения. Аппа- 
рат автоматически настраивается на сигнал: 
если хочешь смотреть видео — выключи 
компьютер (и наоборот). Правильно говори- 
ла мама, нельзя делать несколько дел однов- 
ременно! 

Оформлен монитор Асег АЁ7З2 эффектно, 
ничего не скажешь. Серебристый корпус сия- 
ет, как снег в безоблачный зимний день. 
Кнопка выключателя питания украшена си- 
ним светодиодом. Формы сдержанные и на- 
рядные, кромка экрана узкая. Любопытно, 
что к монитору прилагаются специальные ка- 
бели с компактными Г-образными разъемами, 
чтобы можно было поставить аппарат как 
можно ближе к стене. И еще - в монитор 
встроены два динамика. 

И как же это работает? Честно скажу, на 
первый взгляд, картинки на экране очень 
красивые. Видеозаписи тоже отображаются 
хорошо - с естественными телесными от- 
тенками и плавными движениями. Однако в 
процессе испытаний оказалось, что движу- 
щиеся предметы краснеют, словно стыдятся 
своей суеты. И потом - на экран нужно 
смотреть чуть «свысока», под углом 10-15 
градусов, только тогда будут различимы 
темные оттенки. 


Экранное меню у АЁ732 удивительно 
аккуратное и красивое - такого меню в 
лаборатории ССИ/! до сих пор еще ник- 
то не видел. Оно плавно возникает ни- 
откуда и столь же плавно исчезает, 
словно растворившись в воздухе. Тон- 
кие изящные шрифты, забавные, де- 
тально прорисованные значки, море 
цветов: в общем, дизайнеры потруди- 
лись на славу. Можно регулировать не 
только громкость, но и тембр. Есть да- 
же режим автоматической коррекции 
частотной характеристики при малой 
громкости (так называемая тон-компен- 
сация), как на хорошей звуковой аппаратуре. 
Увы, встроенные динамики на протестиро- 
ванном образце играли довольно плоско и 
дребезжали на высоких частотах, особенно 
при большой громкости. 

Испытывая имеющийся образец, мы обна- 
ружили, что при изменении вертикального 
угла наблюдения резко меняются цветовые 
оттенки. При взгляде сверху экран выглядел 
зеленым, а снизу — малиновым. Более того, я 
не смог найти такого положения перед экра- 
ном, чтобы белое поле выглядело чистым: 
оно получалось либо красноватым сверху, 
либо зеленоватым снизу. При наблюдении 
сбоку оттенки искажались не так сильно, но 
тоже значительно. 

В итоге у нас сложилось впечатление, что 
разработчики Асег АЁ732 пытались создать 
многофункциональный ЖК-монитор высо- 
кого класса из дешевых комплектующих. 
По перечню возможностей он лидирует в 
этом обзоре, а по углу обзора и качеству 
звука - уныло плетется в хвосте. Однако, 
как показывает наш опыт, в разных партиях 
мониторов попадаются разные матрицы. 
Проверьте аппарат перед покупкой - если 
вы баловень судьбы, то получите отличный 
аппарат. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Асег С1$, пс. 0: ммим.асег.ги 
ТЕЛ: (095)937-3366 ЦЕНА: $595 
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хоржух РЕТЕРЕЕ 


Монитор Асег 
АЕ7З2 может 
отображать 

видео. 


Что появилось раньше: курица или яйцо? Что важнее - монитор или 
его подставка? Вроде бы, монитор, он же показывает! Я тоже так счи- 
тал до того, как увидел 17-дюймовый ЖК-монитор АБ! Мсго$сап А715. Он 
(и, конечно же, его подставка!) сильно поколебали мое убеждение. 

В подставке, которую монитор раскладывает, словно робот-трансфор- 
мер, скрыта куча интересных и полезных вещей. Во-первых, это встроен- 
ные динамики (слабоватые для игр, но вполне подходящие для конспира- 


тивного просмотра фильмов и 
ВЕРДИКТ 9.9.9.9 


прослушивания музыки) и 


В подставке мони- 
тора АБ! А715 
скрыты динамики. 
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вход для наушников. Во-вторых, два гнезда Ц$В. В-третьих, входы \/СА и В\М1, перек- 
лючение между которыми выполняется одной кнопкой. Что радует - все нужные ка- 
бели входят в комплект поставки, что встречается не так уж часто. Также в коробке 
можно обнаружить диск с электронной документацией и НазП-мультиками, показыва- 
ющими, как пользоваться экранным меню монитора. 

Это меню отличается крайней простотой. Выполнено оно в строгом и простом стиле 
«ничего лишнего». Это позволяет легко справиться с муаром и недостаточной контра- 
стностью изображения (к сожалению, наш экземпляр практически не реагировал на 
попытки изменить яркость), а с помощью специального пункта НезН {топе (телесные 
цвета) можно добиться абсолютно естественного цвета картинки. Также мне понрави- 
лось то, что АП! почти не страдает болезнью, свойственной большинству ЖК-пане- 
лей, а именно - искажением оттенков при изменении угла обзора. Он отличается ка- 
чественной цветопередачей и, что очень важно в играх, славно справляется с быст- 
родвижущимися объектами. На некоторых низкокачественных панелях они меняют 
цветовые оттенки или оставляют за собой след, но здесь вы такого не увидите. 

Впечатляет? Нет, без технических характеристик, без любимых всеми циорр, мое 
описание выглядит очень бледно. Начать можно с шага точек 0,264 мм. Максималь- 
ное разрешение - 1280%1024 при частоте развертки 75 Гц с аналоговым кабелем и 60 
Гус цифровым кабелем О\/1. Монитор отвечает требованиям стандарта ТСО’99 по из- 
лучениям. 

Модный серебристый цвет и изящная конструкция украсят любой стол. Мего$сап 
А75 можно рекомендовать всем любителям игр на плоских панелях: качество изоб- 
ражения отличное, да и два У$В-порта для джойстиков и рулей не помешают. А вот 
колонки лучше использовать внешние, уж больно встроенные невкусные. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АБ! Согр. Ц: ммм. а91.ги 
ГДЕ КУПИТЬ: «ЕСКО» ЦВЕ ммм. е!Ко.ги ЦЕНА: нет данных 


п итниинин 


Поздравляю с 
Днем радио! 
Монитор Ве/пеа 10 17 
25 напомнил мне о ра- 
дио. Его круглая подставка 
похожа на антенну для 
«охоты на лис», которая 
используется в спортив- 
ном ориентировании, а ди- 
| намики - на миниатюрные 
параболические антенны 
или ручки старого лампо- 
вого приемника. 
К 17-дюймовый экран 
| © Ве!птеа с разрешением 
/ 1280х1024 дает волшеб- 
ные мягкие цвета, как в 
хорошем пластилиновом мультфильме. 
Особенно нам понравились телесные от- 
тенки. Белое поле на экране нашего об- 
разца было чистым, но немного неравно- 
мерным по яркости. 

Градации серого великолепно различались между 
собой, но оказались окрашены легкими паразитными 
синими, зелеными и розовыми отливами. Здорово — 
монитор превращает черно-белое кино в цветное! Муара мы не заметили 
вообще. Замечу, что кнопка автонастройки влияла не только на синхрони- 
зацию, но и на регулировку яркости и контрастности. На движущихся объ- 
ектах чуть расплывался передний край, но «хвостов-тянучек» не было. 

Экранное меню привело нас в дикий восторг - аккуратные значки 
красивы, занятны и понятны. В сравнении с мониторами трех - пяти- 
летней давности этот имеет не меню, а произведение искусства. Так, 
по ходу регулировки на экране появлялись забавные полупрозрач- 
ные значки-подсказки. 

Почему-то в комплекте с нашим образцом оказался звуковой ка- 
бель с розовыми разъемами (под цвет микрофонного гнезда), а не с 
зелеными, как положено по спецификации РС'99. Будьте вниматель- 
ны при подключении! 

Встроенные динамики звучали чисто, но тонко, словно серебряные 
колокольчики. В отличие от других производителей, фирма Ве/теа 
указывает диапазон воспроизводимых частот (1-15 кГц), а также номи- 


"ВЕРДИКТ ео 9Ж 


Монитор Ве/теа 10 17 
25 дает приятные 
пастельные цвета. 
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нальную и пиковую мощности динамиков, что говорит о серьезном подходе к 
делу. Жаль, что низких частот встроенным динамикам не хватает. 

Мы рекомендуем модель Ве/пеа 10 17 25 тем владельцам домашнего 
компьютера, кто больше заботится о мягких тонах и хорошей передаче дви- 
жения, чем о точном воспроизведении цвета. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Махра*а Ц: ммум.Бейпеа.согл ГДЕ КУПИТЬ: Егтех 
ЦЕ мумии .егитех.ги ТЕЛ: (095)232-0686, (812)324-4131 ЦЕНА: $505 


Вепо ЕР591 смахивает 
на старичка-негра с бе- 
лыми бакенбардами. 


А сюда можно встав- 
лять всевозможные 
карточки памяти. 


Умный друг цифровой фотокамеры. 
В мониторе фирмы Вепб сразу бросается в глаза его авангардное 
оформление и необычайно яркий экран. Затем внимание привлекают 
разъемы для карточек памяти разных типов - СотрасЕ ЕИазй, 5есиге 
Рлдна/ММС и $таг( Меса. Также примечательно, что аппарат может подк- 
лючаться сразу к двум компьютерам через УСА- и В\М!-разъемы. 

А теперь главное - снимки с карточек памяти (сделанные цифровой ‹ро- 
токамерой) можно просматривать, не подключая монитор к компьютеру. 
Вот это автономный искусственный интеллект! 

ВелО ЕР591 поражает удивительно ярким экраном (500 кд/м2), который 
сияет вдвое сильнее, чем у типового ЖК-дисплея. А чтобы в полутемном 
помещении у геймера от невыносимого света не заболели глаза, в экран- 
ном меню есть возможность выбрать три градации яркости. Увы, как мы 
ни крутили регуляторы, оттенков серого с интенсивностью меньше 5% на 
экране протестированного образца мы так не увидели. Это означает, что 
страшный монстр сможет притаиться в полутемном лабиринте и остаться 
незамеченным. Те темные оттенки, которые были различимы, отливали зе- 
леным. Похоже, вселенная Веп@ не расширяется, а закручивается в спи- 
раль, раз в ней вместо красного смещения наблюдается зеленое. 

В отличие от монитора Асег, который слишком сильно меняет оттенки 
при наклоне матрицы вверх-вниз, монитор Вепд ЕР591 очень неплохо вы- 
держивает цвета в вертикальном секторе обзора. 

Система пространственного звучания $85, встроенная в монитор, прев- 
ращала обычную музыку в психоделическую, размывая звуковую картину. 
Высокие частоты звучали убедительно, а остальные словно кто-то приглу- 
шал. На задней панели монитора мы нашли выход питания, к которому 
подключается модуль телеприемника (продается отдельно), превращаю- 
щий монитор в телевизор. 

На прилагаемом компакт-диске обнаружилась подробная документация, 
драйверы для монитора и цветовые профили. Однако выяснилось, что 
процедура установки драйверов для устройства считывания карточек па- 
мяти довольно сложна и требует загрузки файлов из Интернета. 

Среди 15-дюймовых дисплеев монитор Вепб ЕР591 может лидировать по 
дороговизне, но он - просто незаменимая вещь для тех, кто хочет играть 
или работать при ярком освещении под открытым небом. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Веп@ АЕ мммими.Бепад.ги ГДЕ КУПИТЬ: «Ланк» ЦВ: ммм /апсК.ги ТЕЛ: 
(095)730-2829, (812)325-6666 ЦЕ: $500 


ВЕРДИКТ В.Ф... 9 


МАПАЛАГ.СРАГЕИ 137 


ВЕМО ЕРБ91 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


СТХ $730: встроенная подставка — 
меньше возни с настройкой. 


Широкоугольный 
монитор. 

Согласитесь, звучит немного дико — «ши- 

рокоугольный монитор». На самом деле 
речь идет о широком угле обзора - одной из 
самых важных технических характеристик 
ЖК-дисплея. В этом смысле монитор СТХ 
$730 сияет, как звезда. В остальных смыслах 
он тоже не хуже. 

Каким бы ни был обзор, а все равно аппа- 
рат сначала нужно установить. Создатели 
этой модели, видимо, ориентировались на 
очень ленивых пользователей и сделали 
так, что напрягаться при установке почти не 
приходится. Судите сами: подставка и па- 
нель составляют единое целое, да и УСА-ка- 
бель не нужно подключать - он впаян наме- 
ртво. Остается соединить свободный конец 
кабеля с компьютером и подключить сете- 
вой шнур. Въедливые пользователи могут 
воспользоваться простым и понятным эк- 


качественный. 


Затзипд 


Окно в виртуальный мир. 
пытному геймеру знакомы мониторы, кото- 
1. в некоторых играх висят на стенах - на 
них обычно отображается информация, которая 
помогает пройти уровень. Или в них можно выст- 
релить, и они смешно взорвутся. Так вот, если 
вы хотите воспроизвести подобный интерьер у 
себя дома, вам непременно понадобится ЖК-монитор батзипд 
ЗупсМазЕг 152х, крепящийся к стене - очень тонкий, компактный и 


Компактность получается благодаря замечательной конструк- 
ции и небольшой диагонали - 15 дюймов. Максимальное разре- 
шение - 1024х768 при частоте 75 Гц, шаг 


ранным меню настройки и 
прочитать электронное руко- 
водство на прилагаемом ком- 
пакт-диске. 
Установка и настройка закон- 
чены, так что теперь можно пе- 
рейти собственно к работе. Бла- 
годаря хорошим характеристикам 
работать за СТХ будет приятно. 
Диагональ - 17 дюймов, разреше- 
ние матрицы (оно же максимальное 

и рекомендуемое разрешение) — 

1280%1024 точки, шаг точек 0,264 мм. 

Хорошая цветопередача и средства 
настройки позволяют добиться естествен- 
ных цветов и избавиться от муара, если тако- 
вой варуг появится. При резких движениях 
объекты на экране не размазываются и не 
оставляют за собой следов. Антибликовая 
поверхность экрана защищена от случайных 
нажатий вошедшего в раж геймера. Особо 
подозрительных покупателей успокоит нак- 
лейка, которая в течение 101 дня с момента 
покупки гарантирует отсутствие испорченных 
пикселей. 

Практически по всем показателям монитор 
СТХ получает твердую четверку, а кое-где и 
выбивается в отличники. В нем нет никаких 
дополнительных функций вроде порта ВМ, 
концентратора Ц5В или встроенных динами- 
ков, но я не считаю это недостатком, особен- 
но если учесть качество картинки. Рекомен- 
дуем модель СТХ $730 тем читателям, кто 
ищет качественный 17-дюймовый дисплей и 
не хочет тратить ни одной лишней секунды 
на сборку. СТХ $730 - это наш «Выбор ре- 
дакции» для лентяев. 
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ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: СТХ Ечгоре 14 
ЦВЕ ммм. сёхеигоре.согт 
ТЕ]: 00 44 1923 810807 ЦЕН: $512 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


хочешь повесь, а 


точек 0,297. Вполне нормальные характе- 
ристики для «пятнашки». Качество изобра- 
хочешь поставь. Жения нам очень понравилось - цвета соч- 
ные, без искажений. Сектор обзора доста- 
точно широкий. С помощью экранного ме- 
ню можно легко добиться естественных цветов, а если 
не хочется возиться, то это сделает автонаст- 
ройка. Несколькими нажатиями кнопки можно 
вызвать готовые параметры для разных ре- 


ЗупсМа$ег 152х: 
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жимов работы, например для текста, графики или Ин- 
тернета. Нам понравилось то, что экранное меню на- 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 
ЕС РИаёгоп Е7ТООР поставляется с 
программой цветокалибровки. 


Упыбнись мне в ответ. 
Монитор - это лицо компьютера. А монитор [6 На!гоп Е7ООР 
— это улыбающееся лицо - черная изогнутая полоса под экра- 
ном образует рот до ушей, а в нем видны металлические зубы 
(сенсорные кнопки управления экранным меню). 

Чему улыбается 17-дюймовый Р/аЁгоп Е7ООР? Наверное, хоро- 
шему диапазону частот строчной развертки (96 кГц), благодаря 
которому при разрешении 1024х768 можно установить высокую 
частоту обновления экрана 100 Гц, совершенно избавившись от 
мерцания. Максимальное разрешение просто огромное — 
1600%1200 точек. Оно понадобится любителям стратегических 
игр, которые захотят обозревать свои владения с высоты птичье- 
го полета. 

Серебристый корпус аппарата сразу бросается в глаза и вряд ли 
кого оставит равнодушным. Заметьте - в Р/аЁгоп Е700Р встроен 
5$В-концентратор с четырьмя выходами, а в комплекте поставля- 
ется И5В-кабель. Помимо этого фирма прилагает СР с драйверами 
и готовыми цветовыми профилями для \\Ипдом. Цветовые профи- 
ли - это файлы с расширением |СМ, которые позволяют операци- 
онной системе учесть тонкости цветопередачи дисплея. Их нужно 
указать на закладке «Управление цветом» в свойствах графичес- 
кого адаптера. Другой способ согласовать цвета - воспользовать- 
ся прилагаемой программой цветокалибровки Союп#с. К сожале- 
нию, мы не нашли в комплекте руководства пользователя к мони- 
тору, но выяснили, что подходит руководство от модели 795ЕТ. 

Придирчиво исследуя Р/а!гоп Е7ООР, мы обнаружили, что лучи 
сведены и сфокусированы отменно, в результате картинки чрез- 
вычайно детальные: постоянно отвлекаешься от игры, рассматри- 
вая радужную оболочку глаз противника (шутка). Цвета отобра- 
жались ярко и сочно, совершенно натурально: мы еще раз убеди- 
лись, что дисплеи на электронно-пучевой трубке по цветовой гам- 
ме пока еще обходят ЖК-мониторы. 

Но белое поле на экране протестированного нами образца ока- 
залось неравномерным по интенсивности: в центре сияло яркое 
пятно. Зато экранное меню оказалось понятным, как дважды два. 
Среди настроек мы нашли удобный ступенчатый регулятор цвето- 
вой температуры от 5000 до 1000К с шагом 100. Муаровые узоры 
кое-где проступали, не будем скрывать этого факта, но нам уда- 
лось избавиться от них с помощью регуляторов. 

Итак, НаЁгоп Е7ООР - отличный монитор для приверженцев 
ЭЛТ. Старые добрые технологии доведены в нем до совершенства, 
ион заслуживает звания «Выбор редакции» журнала ССИ/КЕ. 
Рекомендуем Е700Р тем любителям стратегических игр, кто не хо- 
чет тратить слишком много денег на большой «жуткокристалли- 
ческий» монитор. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: 6 Е!ес&гоп!с$ ЦВЕ мимм.19 ги 
ГДЕКУПИТЬ: «Дина Виктория» ТЕЛ. (095)288-6130 ЦЕНА: $215 


Таблица. Основные характеристики мониторов. 
писано на русском языке, так же как и вся докумен- 


тация. Модель Асег АО Вепеа Веп0 ЕР591  СТХ $730 16 На{гоп Затзипд 
АЕ732 Мисгобсап 101725 ЕТ00Р ЗупсМа${ег 
А вот что произошло, когда на этом мониторе я иг- 5 152х 
рал в Кгееа. Честно скажу, после моего 17-дюймового 
я поглядывал на «пятнашку» с некоторым скептициз- ИЕ 2 р ик К ии ИЕ 
мом. Но, немного поиграв, я осознал, что... не заме- Размер диаго- А Ш Ш 15 Ш 16 15 


чаю монитора! Словно живу в игре, и сам сражаюсь нали изобра- 
у | й - жения, дюй- 
на далекой планете! Такое со мной случилось впер 


вые - и именно на этом мониторе. Думаю, что это луч- ме 
Ее СВИбетеЛЬСТВО ЕТО качест, 1280х1024 12801024 128051024 10245768 — 128051024  1024х768 — 1024768 


Так что бупсМаз{ег 152х можно выбирать по двум 0,264 0,264 0,264 0,297 0,264 0,24 по гори- 
зонтали 0,297 


причинам. Либо для того, чтобы повесить на стену, 
4501 3601 3501 450: 500:1 -- 35011 


либо для того, чтобы не тратиться на шлем виртуаль- 
"ЯНИЕ В 2х2,5 Вт 2х2 Вт 2х1 Вт 2 (мощность Нет Нет Нет 
динамики не указана) 


ной реальности. Не считая третьей причины - знака 
Видеовходы МОВА УбА УСА, ОУ УбА УбА УбА 
5-М4ео, 
композит- 
НЫЙ 


«Выбор редакции» нашего журнала. 
КА ИИА Отображе- Регулятор Нет Эффект Нет ЗВ-кон- Нет 


ГАГИ ние видео — телесных пространст- центратор 
на полном тонов, И5В- венного зву- 
экране концент- чания, 
ратор устройство 
считывания 
карточек 
памяти 


Дорогущую камеру ($9000), 
предназначенную для профессиональных 
фотографов и фоторепортеров, можно счи- 
тать старшей сестрой Она подойдет 
тем, кому требуется очень высокое разреше- 
ние - 11,3 млн пикселей. КМОП-матрица раз- 
мером 35 мм позволяет устанавливать объ- 
ективы с обычных пленочных фотоаппара- 
тов, поэтому мастерам проявителя и закрепи- 
теля, а ныне цифровой камеры и компьюте- 
ра, не придется тратить деньги на новые объ- 
ективы и время на их освоение. 


Группа компаний (ммм. п .ги) и 
фирма 

(ммм ХертпагКе®.ги) 12. июля 2003 года ре- 
шили объединиться. Производственное под- 
разделение объединенной компании выпус- 
кает серверы, домашние компьютеры, ЖК- 
мониторы, компьютерные корпуса и прочие 


Компания Сапоп объявила о выпуске новой 
зеркальной фотокамеры ($2000) и 


фотопринтера 
($600). Обе новинки должны по-настоящему 
заинтересовать опытных фотографов-люби- 


м $ а комплектующие. 
телей. Основные особенности цифровой ка- 
Теперь фирма ' 
меры — 6,3-мегапиксельная матри- 
производящая серверы и персональные 
ца, высокая скорость автофокусировки и _ 
компьютеры под маркой ‚ сосредото- 


слежения, возможность сохранять изобра- 
жения одновременно в форматах со сжатием 
и без, прочный и легкий корпус из магниево- 


чится на поставках для компаний и государ- 
ственных организаций, а также на торговле 
через Интернет (адрес ммлм.5000.ги). 


го сплава. 
по-прежнему будет заниматься оп- 
Принтер создан как 90- е = 
й товой торговлей, а также собирать компью- 
полнение к цифровой камере .Бу- - 
теры (в частности для геймеров) под торго- 
дучи подключенным к с по- _ у 
вой маркой . Кроме того, розничная 
мощью кабеля У$В, он может распечатать 
сеть объединяется 
фотографии без использования компьютера. 
с сетью компьютерных центров 
В меню камеры легко регулировать цвето- 
(торговая марка ). 


вые параметры, выбирать формат и обре- 
зать снимки. Аппарат печатает шестью чер- 
нилами со скоростью около минуты на фор- 
мат А4. 


В образовавшемся холдинге сохраняются 
все прежние торговые марки, а в состав 
«объединенной розничной сети» войдут ма- 
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ТЕСН 


газины (ВЕр://зПор.пё.ги) и 


В свете происшедшего объединения ожидается, 
во-первых, снижение цен. Некоторые товары в 
прайс-листах уже поде- 
шевели, сравнявшись по цене с товарами 

. Стоимость компьютеров и 
осталась на прежнем уровне. Во-вторых, крупно- 
му холдингу легче конкурировать с другими сбы- 
товыми сетями. Пусть гиганты борются между со- 
бой, нам с вами лучше. И, наконец, объединение 
облегчает покупателю выбор магазина, ведь ас- 
сортимент и цены стали одинаковыми. 


Именно под таким лозунгом пятого сентября про- 


ходил чемпионат России по скоростной сборке 
компьютеров, который проводила компания 

(мии. огдаБу{е.ги) в московской гостини- 
це . В нем принимали участие 
пятнадцать победителей отборочных пяти турни- 
ров, которые с марта по август нынешнего года 
проводились в Москве и Санкт-Петербурге. Среди 
участников было приятно видеть и девушек, мало 
уступавших сильному полу в мастерстве обраще- 
ния с ПК, Победителем же стал ‚ 
Ему и был вручен главный приз - ноутбук 

Кук Хуанг - директор представительства 

в России - объявил две новые систем- 
ные платы: и на 
чипсетах и соответственно, рас- 


Первый взгляд: 


у и монстр», - вырвалось у меня, ког- 
да я взял в руки видеоплату \/9950 
га от компании АЗИЗ Тек. Большая, 

тяжелая, с огромным медным радиатором на мик- 

росхеме СеГогсе ЕХ 5900 Ийга и двумя вентилято- 
рами... нет, с двумя центробежными турбинными 
насосами! Производительность в играх - под стать 
размерам. Но чтобы оценить эту производитель- 
ность, нужно преодолеть два непростых этапа - 
установку самой платы и драйверов для нее. Сде- 
лав это и поиграв в новейшие игры с максималь- 
ными графическими настройками (а это для 

9950 не проблема), вы прочувствуете Вселенс- 

кую мощь. 

На размер платы обратите особое внимание. В 
мой системный блок стандарта АТХ она вошла с 
трудом, упрямо цепляясь краями за жесткий диск 
и провода. Учти, домашний сборщик: из-за, мягко 
говоря, немаленькой системы охлаждения РС!- 
разъем рядом с гнездом АСР будет недоступен. И 
еще - к плате потребуется подключить кабель от 
источника питания, такой же, как для жесткого 
диска. 

Но на этом развлечения не закончатся. Впереди 
— установка драйверов. То есть установить-то их 
как раз просто, но заставить корректно работать в 
\Мпао\м$ 98 - целая эпопея. Сразу скажу, что с те- 
ми драйверами (как оказалось, серьезно 
недоработанными), которые были на 
прилагаемом диске, у меня ничего не 
вышло. Несмотря на все усилия, тест 
ЗОМагк 2003 не запускался, а в игры из 
комплекта платы (если вообще их удава- 
лось запустить) играть было невозмож- 
но: они заикались, позволяли проходить 
сквозь стены (или застревать в них) ит. 
9. Тогда я сменил систему на \\Ипдо\м5 
2000. Вот тогда все заработало без суч- 
ка и задоринки, и потому написанное ни- 
же относится именно к ней. 
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У тебя, геймер, может возникнуть законный 
вопрос - а что же, собственно, установилось? 
Например, мне в руки попал люксовый вариант 
поставки: помимо драйверов (стандартных от 
па и фирменных от А$1$, учитывающих все 
особенности платы) и утилит (АЗИ$ БУВ, 
таг осог для контроля оборотов вен- 
тилятора, регулировки частот и наст- 
ройки платы; батеГасе для того, 
чтобы во время игры по сети в 
отдельном окне видеть свое- 
го оппонента и разгова- 
ривать с ним; 
Удео5есигИу, кото- 
рая засекает 
движение пе- 
ред виде- 
окаме- 
рой и 
сигнали- 
зирует о 
нем), в комплект 
входили игры Бейа 
Рогсе В/аск НашК Бом, 
Сип Ме{а1, Ва Не Епдте Адийа и 
диск с шестью демо-версиями игр. 
«Будет на чем испытать плату», - по- = 
думал я. 

Во всех играх были выбраны максимальные 
настройки графики - и что же вы думаете? Ника- 
ких «тормозов», вот что! И красиво очень. Тесто- 
вый пакет ЗОМагк 2003 показал впечатляющий 
результат - 5678 баллов. И это на процессоре 
АЕНЮп 2200+ с 256-Мбайт памятью - не слишком 
мощном по нынешнем временам. 

О самой плате (кроме того, что она занимает два 
гнезда и требует дополнительного питания) мож- 
но сказать, что на ней расположены \СА- и О\|- 
порты, а также разъем М!аео |п и МУ!аео Ош. Нес- 
мотря на свои размеры, особого шума охлаждаю- 


ВЕРДИКТ ФФ Жи 
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считанные на применение в мощных игровых 
станциях и компьютерах для любителей мульти- 
медиа. Кроме того, г-н Хуанг рассказал о благотво- 
рительной программе ‚ про- 
водимой совместно с организациями 
и 

. В течение четырех месяцев (до 31 декабря 
2003 года) компания будет отчислять долю при- 
были ($0,5 с каждой проданной системной платы) 
в фонд детских домов. «Мы предпочли бы помо- 
гать детям сами, а не за счет наших потребителей. 
Но мы будем рады, если к нашей акции присоеди- 
нятся и другие компании», - заявил Кук Хуанг. 


щая система не издает, наверное, благода- 
ря встроенному тахометру, который измеряет 
обороты. Ясно, что такая современная плата 
имеет шину АСР 8х. 

Что же в итоге? Поставьте на одну чашу 
весов высокую производительность и каче- 
ство, поддержку самых современных граби- 

ческих стандартов и технологий, богатый комп- 
лект игр и программного обеспечения. На дру- 
гую - большие размеры, вызывающие трудности 
при установке, и недоработанные драйверы с их 
некорректной работой в \Ипдо\м$ 98. А на третью 
чашу весов положите престиж торговой марки 
А$05. (Последнюю проблему, я думаю, програм- 
мисты АЗ$ или п\ 11а скоро исправят.) Достоин- 
ства перевешивают - однозначно! 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АЗУ$ТеК Сотрифег 111: ммим.азисот.ги 
ЦЕНА: $540 


Дл 


ешевого 
итого 
ютера 


Доступно каждому. Алексей Морозов 


омпания СоаБуЁе недавно выпустила но- 

вую системную плату С9аБуе СА-7УТ600 

1394, предназначенную для сборки машин 
Го\м-Епа — говоря по-русски, недорогих компьюте- 
ров. 

Плата построена на чипсете У КТбОО, а это озна- 
чает, что при выборе процессора нужно ориентиро- 
ваться на продукцию корпорации АМО. Выбрав про- 
цессор АНтюп ХР или Вигоп, стоит подумать о памя- 
ти, объем которой в СА-7\/Т600 1394 можно наращи- 
вать до 3 Гбайт. Зачем так много, спросите вы. Отве- 
чаю - если не только играть в игры, но и программи- 
ровать или переделывать их, а также заниматься 30- 
графикой и анимацией, то три гигабайта памяти, по- 
верьте, понадобятся очень скоро. Определившись с 
процессором и памятью, перейдем к возможностям 
платы по подключению жесткого диска. Изучая СА- 
7\Т600 1394, мы обнаружили перспективный интер- 
фейс 5епа! АТА, который, в отличие от стандартного 
1ОЕ, использует тонкие и аккуратные кабели, не ме- 
шающие воздушному потоку внутри компьютера, 
(кстати, не стоит забывать, что тестируемая нами 
системная плата совместима с очень мощными про- 
цессорами АМ, так что снижение температуры внут- 
ри корпуса - вопрос актуальный). 

Для расширения плата обзавелась пятью РС!- 
гнездами, которые можно использовать для подклю- 
чения самых разных устройств, а именно: ТВ-тюнера, 
модема, платы видеомонтажа или звуковой платы. 
Кстати, отмечу, что встроенный звуковой контрол- 
лер вряд ли удовлетворит потребности требователь- 
ного геймера. Даже если вы не занимаетесь звуко- 
монтажом, подумайте о покупке звуковой платы. 

Предположим, вы увлекаетесь симулято- 
рами, гоняете на автомобилях, самолетах и 
танках, используя не клавиатуру с мышкой, 
а современный джойстик, геймпад или руль. 
А что нужно для подключения всех этих 
устройств? Правильно, как можно большее 
число портов У$В и Еге\Маге. Плата СА- 
7\УТ6О0 1394 позволит вам подсоединить 
еще и принтеры, сканеры, цифровые фото- 
камеры и т. 9., причем все сразу: на ней 
имеются восемь портов У$В и два 
Нге\аге. Для тех геймеров, кото- 
рые единоличным играм предпо- 
читают сетевые баталии, пре- 
дусмотрен сетевой адап- 
тер ЕЁпегпей. 

В целом, СА-7УТ600 
1394 производит хоро- 
шее впечатление: плата сделана 
добротно и аккуратно, работает стабиль- 
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но, но некоторые мелкие недочеты, присущие боль- 
шинству недорогих моделей, заставили нас снизить 
итоговую оценку. 

Все мы любим слушать музыку, загруженную из 
Всемирной Паутины, и для многих лучшим спутником 
в дороге стал МР3З-плеер. К чему я это? А к тому, что 
ваш мобильный друг будет недоволен системной 
платой СА-7\Т600 1394, на которой есть разводка 
для устройства считывания карточек памяти, а разь- 
емы не впаяны. Еще на заводе «забыли» впаять два 
КА-контроллера для создания дисковых массивов. 

Конечно, можно считать, что это не недостатки, а 
оправданный ход со стороны конструкторов, у кото- 
рых, по нашему мнению, была единственная цель — 
максимально удешевить СА-7УТ6О0 1394, что у них 
и получилось. Впрочем, коробочный набор поставки 
нельзя назвать скудным: прилагается удобное руко- 
водство пользователя, плакат, который поможет вам 
при сборке компьютера, ШЕ- и ЕОС-кабели, скоба- 
расширитель и наклейка, которую можно прилепить 
на стенку корпуса и использовать вместо инструк- 
ции. Для платы низшей ценовой категории такая 
комплектация выглядит вполне достойно. 

Отметим также поставляемый с СА-7УТбО0 1394 
компакт-диск с весьма полезными программами, сре- 
ди которых М№оКоп АпЁМгие (утилита для борьбы со 
страшными кариосными монстрами - вирусами), а 
также М№о{оп брат Аег, которая избавит вас от не- 
желательной корреспонденции в почтовом ящике, 
конечно, только электронном. 

Вот все достоинства и недостатки системной платы 
С1даБуе СА-7УТбОО 1394 - и вам решать, обзавес- 
тись экземпляром данной модели или нет. А яеще 
добавлю, что чипсет УА КТбО0 не относится к са- 
мым быстрым, так что собрать игровой суперкомпью- 
тер вам не удастся, но недорогую быструю машину 
вы получите. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: СтдаБу&е Тесппо!оду 
ЦВЕ: ммм. отдаБу%е.ги ЦЕНА: $75 


СА-7УТбОО 1394 - 
мечта экономного 
геймера. 
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В ПРОДАЖЕ С 9 ОКТЯБРЯ 
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В номере: 

и 
ДЕМИУРГИ || 
Игра, ставшая культовой через неделю после 
начала продаж. Проект, обросший легендами на 
самых ранних стадиях разработки. Сказка, 
готовая стать вашей единственной реальностью. 


Российская премьера года на вашем 
персональном компьютере. 


ЗТАК МАВ$ ЛЕВ! КМСНТ: УЕ! АСАБЕМУ 


Грандиозное продолжение бесконечной саги. 
Новая часть настолько увлекательна, что 
предыдущие части дед! КтюГ: меркнут в 
сравнении с мощнейшим З{аг \\агз-проектом, 
утирающим нос всем скептикам. 


БАКК СНКОМСЬЕ 


Студия 1е\уе| 5 всегда считалась, как минимум, 
талантливой и перспективной. Сумев доказать 
Зопу свою способность быстро создать вполне 
качественную игру для Р!ауЗ{авоп 2, она выпус- 
тила противоречивый, но симпатичнейший про- 
ект Вагк Соча,. Сейчас студия окрепла и пред- 
ставляет вашему вниманию новую игру, которая, 
несомненно, станет одной из лучших КРС для Р$2. 


НОМНЕАРТ: ГЕСАСУ ОЕ ТНЕ СКУЗАБЕК 


Раоц! на Великобританщине. Таких задатков у 
готовящегося проекта не было уже давно. 

Какие только ингредиенты не смешивались в 
девелоперском котле! Что получилось на самом 
деле, вы сможете узнать из нашего 
специального расследования. 


КЕЗШЕМТ Е\МЁ: ОЕАО АМ 


Щербаков открывает новые тайны корпорации 
УтьгейЙа в неожиданном развитии сериала бип 
Зигумог! Эксперименты по скрещиванию 
пНюип-шутеров с зигмума! погтог наконец-то 
можно признать удачными! 


Демиурги | ®е Соттапао$ 3: Везёпайоп Вейт ® 
Веуопа Соод & Е\М е З{аг \М/аг$ Дед! КтюПЕ: уеч! 
Асадету ® Шоппеаг: 1едасу ОЕТПе Сгизадег ® 
Рагк Срготе ®е Кез!аеп!Е ЕМ: Эеа4 Ат ®е Е/па! 
Рагцаэу Х-2 е Мах Раупе 2: ТНе Ра! о! Мах 
Раупе е Мпа Саеп ® Неауеп & Не! 


[батеат) 


ммм. дате!апа.ги 


ТЕСН 


Крякнутыи Кеис Лоида 


Что случилось с джойстиками? Пойд Кейс 


едавно на глаза мне попался де- 
кабрьский номер ССИ/ за 1994 
год, в котором была опубликова- 
на моя первая статья, написанная для этого 
журнала... Но сейчас я хотел бы поговорить 
совсем о другом. Дело в том, что одним из са- 
мых интересных материалов того выпуска был 
8-страничный обзор игровых контроллеров за 
авторством Гордона Гобла. 

Задумаемся на минутку. Я уверен, что даже 
если бы нынешний редактор железного разде- 
ла Уильям О’Нил встал на колени, поцеловал 
зад Джефору Грину (впрочем, не думаю, что 
Уилл пал бы так низко) и выпросил 8 страниц 
под аналогичный материал, мы, скорее всего, 
просто не нашли бы сегодня достаточно прод- 
винутых джойстиков, чтобы заполнить эти стра- 
ницы! Ведь за последние годы в мире РС-конт- 
роллеров не произошло практически НИЧЕГО 
интересного... 

И виновата в этом компания {4 5оН\аге. 

Потому что кто-то из ее сотрудников - Джон 
Кармак, Джон Ромеро или еще какой-нибудь ге- 
ний - придумал систему управления взглядом 
игрока с помощью мыши, известную ныне как 
гпоцзеоок. По всей видимости, поизеоок стал 
величайшим изобретением за всю историю су- 
ществования РС-игр. И он же нанес смертель- 
ный удар рынку игровых контроллеров. Сегод- 
ня любой компьютер имеет мышь и клавиатуру, 
и, благодаря плоизеоок, эти два приспособле- 
ния уже давно де-факто стали универсальным 
контроллером для любых трехмерных игр. Пос- 
ле появления тоизеоок реальную пользу от 
джойстика можно получить лишь в играх, свя- 
занных с вождением транспортных средств (т.е. 
в авиационных, космических, танковых и авто- 
мобильных симуляторах). Впрочем, недавно вы- 
шедший Егее/апсег наглядно продемонстриро- 
вал, что даже космосимулятором, при условии 
грамотного игрового дизайна, можно без проб- 
лем управлять с помощью мыши. 

Еще в середине 90-х годов множество свет- 
лых умов продолжали упорно биться над проб- 
лемой создания новых, инновационных РС- 
контроллеров. Некоторые из появившихся тог- 
да чудес техники - например ТКап$ 5рйе- 
ге - были откровенно отстойными, а другие — 
вроде контроллера с шестью степенями свобо- 
ды 5расеВа! - очень даже интересными, хотя 
для того, чтобы научиться с ними обращаться, 
требовалось изрядно попотеть... 

Но те времена прошли, и сегодня все новин- 
ки в сфере игровых контроллеров выпускаются 
исключительно для приставок - хотя, честно го- 
воря, большую их часть по-настоящему инно- 
вационными назвать никак нельзя. Всевозмож- 
ные коврики для танцев и виртуальные скейт- 
борцы - это, конечно, круто, но все они очень 
узко специализированы и по сути представля- 
ют собой одноразовые игрушки. Другие девай- 
сы, например перчатка виртуальной реальнос- 
ти ЕззепНа! ВеаШу РБ, вообще не имеют пока 
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достойной сферы применения. Еще существует 
целый ряд приспособлений, отслеживающих 
повороты головы, - теоретически с ними долж- 
но быть удобно играть в летные симуляторы, но 
на практике у меня лично после нескольких ми- 
нут полета с такими шлемами начинает страш- 
но болеть шея... 

Зайдите в магазин и посмотрите, какие РС- 
джойстики там сегодня продаются. Вы увидите 
множество моделей от компаний МегозоН, 
[одКесй, Зайек, Тпгиз{тазЕег и т.д., но очень 
быстро обнаружите, что, несмотря на разные 
цены, разный цвет упаковок и мелкие космети- 
ческие различия, все они, в конечном итоге, 
представляют собой один и тот же джойстик. 
Изобретение гпоцзеоок поставило крест на 
всех инновационных нововведениях в дизайне 
игровых контроллеров, поскольку единствен- 
ной нишей для джойстиков остались симулято- 
ры, и именно данный фактор определяет их 
внешний вид и функции. 

Впрочем, если бы наша с вами жизнь зависе- 
ла от Дина Лестера (еап 1е${ег) - главы под- 
разделения МегозоН, занимающегося создани- 
ем новых версий Пгес{Х, - то дизайн современ- 
ных джойстиков был бы еще более единооб- 
разным. Дин Лестер мечтает о появлении стан- 
дартного Отес{Х-сертифицированного контрол- 
лера, устроенного по принципу консольных 
геймпадов. Как известно, сегодня все геймпады 
имеют абсолютно идентичный набор функций — 
размер и расположение кнопочек на них могут 
слегка варьироваться, но суть остается неиз- 
менной. И тогда - как уверен Лестер - можно 
будет выпускать игры, специально заточенные 
под этот стандартный контроллер, а поддержка 
всех остальных, более продвинутых джойсти- 
ков, должна быть опциональной. 


На первый взгляд, идея представляется д0с- 
таточно интересной. Введение единого О/гес{Х- 
сертифицированного контроллера упростило 
бы разработку программного обеспечения, и 
разработчикам стало бы легче встраивать под- 
держку джойстиков в свои игры. Однако мне 
лично идея введения стандартного контроллера 
все равно не нравится, особенно если этот 
«стандарт» будет устроен, как приставочный 
геймпад. Не знаю, как вы, а меня вполне устраи- 
вает тот дракт, что РС-игры кардинально отлича- 
ются по геймплею от своих консольных собрать- 
ев. И я совсем не хочу, чтобы компьютер прев- 
ратился в еще одну «продвинутую приставку». 

Тем не менее, надо признать, что создание 
надежного сосфтверного интерфейса, более 
удобного с точки зрения дизайна и программи- 
рования, чем нынешний ОтесИпри!, было бы 
весьма полезным делом. И если, говоря о 
«стандартном контроллере», Дин Лестер имел в 
виду некий НАБОР контроллеров - скажем, 
стандартный геймпад с фиксированным набо- 
ром кнопок, стандартный джойстик и стандарт- 
ный руль с педалями, то тогда его идея заслу- 
живает всяческого одобрения и поддержки. 

Когда-то я начинал свой геймерский путь 
именно с летных симуляторов, хотя, честно го- 
воря, за серьезный хардкорный авиасим не са- 
дился уже несколько месяцев. Тем не менее, 
недавно я сдул пыль со своего верного джойс- 
тика 5е\ипаег 30 ($В и использовал его в он- 
лайновых баталиях ВЕ1942. Дело в том, что пы- 
таться управлять в этой игре самолетами с по- 
мощью мыши - чистой воды мазохизм, зато с 
джойстиком ты чувствуешь себя в небе как 90- 
ма. А, полетав немного в ВЕТ942, я ощутил неп- 
реодолимое желание распечатать уже давно 
лежащую на моем столе коробку с «Ил-2: ЗС»... 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ ЭЛИЗАБЕТ БРАНДТ 


В» прошлом номере журнала мы писали о 
8 двух братьях-геймпадах (компания 

| У баЙек). Так вот, теперь в этом почтенном 
семействе ожидается прибавление. Знакомь- 
тесь - джойстик 5айек СуБогд Еуо! 

Благодаря своим особенностям (о них ниже) 
этот джойстик подходит тем, кто по «интеграции» 
с компьютером, в частности с компьютерными иг- 
рами, уже может называться полукиборгом. 
Именно полукиборги проводят свое основное 
время за играми, для управления которыми кла- 
виатуры и мыши уже недостаточно; именно 
у них устают запястья и предплечья; имен- 
но им нужны повышенные точность и удоб- 
ство управления. 

В Сурогд Еуо есть специальная подстав- 
ка для ладони - хитрая конструкция, кото- 
роя позволяет управлять как правой, так 
и левой рукой. На верхней части джойсти- 
ка расположены: курок для указательного 
пальца, пять клавиш (три снизу и две по 
бокам) и восьмипозиционный переключа- 
тель обзора РО\ (РотЕо\ем) для боль- 
шого пальца. На мой взгляд, конструкция 
не очень удобная - из-за близкого распо- 
ложения нижних клавиш легко случайно 
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нажать не ту. А что может больше всего взбе- 
сить профессионального игрока, кроме проиг- 
рыша из-за такой глупости? Зато платформу, на 
которой расположены эти клавиши, можно ре- 
гулировать по наклону как вправо-влево, так и 
вперед-назад, что очень удобно. Эта функция, 
позволяющая играть с максимальным удоб- 
ством, понравилась нам чрезвычайно. 

Джойстик установлен на массивной подставке, 
но она плохо прилегает к поверхности стола и 
при резких движениях отрывается от него либо 
сдвигается в сторону. На подставке расположены 
две кнопки ЭН, четыре клавиши общего назна- 
чения и рычаг управления тягой. Все кнопки и 
клавиши программируются, для чего в комплект 
поставки входит специальная программа наст- 
ройки, позволяющая еще и создавать специаль- 
ные профили для каждой игры. Кстати, кучка го- 
товых пробрилей навалена на диске с драйвера- 
ми и программами из комплекта джойстика. Крат- 
кое руководство пользователя прилагается. 

Джойстик выполнен в черно-серебряной цве- 
товой гамме. К компьютеру он подключается че- 
рез порт Ц$В (пучше стандарта Ц$В 2.0, чем 11, 
чтобы компьютер быстрее реагировал на 
действия игрока). 

СуБогд Еуо понравится профессиональным 
игрокам своими богатыми возможностями и 
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удобством управления. Если бы не затруднения 
с подставкой и теснотой клавиш под большим 
пальцем, он был бы просто идеален. Хотя мы 
тестировали опытный образец - к моменту за- 
пуска в серию все еще может измениться. Реко- 
мендуем Субога Еуо геймерам, выбирающим 
только изысканное. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: ЗаМЖек АЕ ммм. заКек.ги 
ГДЕКУПИТЬ: НПФ «Игалакс» (1(: ммм 1да!ах.ги 
ТЕЛ: (095)488-1304 ЦЕНА: 1850 руб. 


Пери БЕЗТЕМ Биде 
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Едьная рн @зоралл цинознинноья 2 Реле Ци 


(095) 785-10-80 


МММ, СЕЗТЕН. НЦ 


наиб ниший # СЫ-А ини к шаи 


иене 


одобно отважному маленькому лососю, 

поднимающемуся вверх по течению реки, 

чтобы отложить икру, письма наших чита- 
телей продираются через бушующий поток спама, 
посвященного схемам рефинансирования и про- 
даже экологически чистой «Виагры», и находят, 
наконец, себе убежище в папке «Входящие» на 
почтовом сервере ССИ.. И в тех редких случаях, 
когда письма приходят не от вечно недовольных, 
страдающих недержанием придурков, помешан- 
ных на спорте и пытающихся по-детски (по друго- 
му-то они не могут!) отомстить нам за низкую 
оценку той или иной игре (типа: как вы смели пос- 
тавить «ноль звезд» игре, в которой участвует 
моя любимая команда! гады!!!) в них всегда зву- 
чит один и тот же вопрос: «Как можно устроиться 
к нам на работу?» И хотя всем ясно, что самый 
простой и очевидный ответ, это: «Убить меня, сод- 
рать кожу с моей головы, натянуть мое лицо на 
свое, а затем примостить свою задницу в моем 
крохотном кабинете и начать целыми днями жало- 
ваться и занудствовать», имеются и другие спосо- 
бы, - в конце концов, ведь даже два самых худых 
парня на свете не смогут одновременно натянуть 
на себя эту гниющую маску из человеческой пло- 
ти. Поэтому сейчас я вкратце перечислю ряд важ- 
нейших условий, выполнение которых абсолютно 
необходимо, чтобы разрушить хлипкую преграду, 
отделяющую вас от ужасающе жалкого сущест- 
вования, полного унижений и самообмана, кото- 
рое непосвященные ошибочно принимают за 
журналистский успех. 

Обзаведитесь дорогим университетским обра- 
зованием. Это абсолютно необходимое условие. 
Если ваши родители не потратят 60 с лишним ты- 
сяч долларов на ваше обучение, то их разочаро- 
вание вашим решением стать игровым журналис- 
том будет недостаточно глубоким, и им может не 
хватить сил навсегда от вас отказаться. И тогда 
наказание сведется к тому, что на семейных сбо- 
рищах вас будут сажать на скамейку для детей, а 
мама не сможет побороть своих чувств и тайком 
от отца будет по-прежнему с вами разговаривать. 
В перерывах между приступами безудержных ры- 
даний. И попытками поджечь вашу комнату, когда 
вы спите ночью... Впрочем, возможно, будут и 
другие неприятности - на всякий случай, готовь- 
тесь к самому худшему. 

Четко уясните себе разницу между выраже- 
ниями «уош’'ге» и «уоиг». И игнорируйте ее при 
каждом удобном случае. Впрочем, судя по вашим 
письмам, для большинства из вас это важное ус- 
ловие уже выполнено. 

Научитесь привлекать внимание читателей. 
Используйте в качестве примера для подражания 
старые фильмы про Джеймса Бонда с Роджером 
Муром в главной роли, - там обычно в качестве 
основной музыкальной темы бралась какая-ни- 
будь популярная песня Дюран-Дюрана, а на роль 
главной героини приглашалась известная, жела- 
тельно темнокожая, певица, типа Грейс Джонс, — 


Выжженная земля 


налистика - 
с для тупых 


Урок первый: напыщенные заголовки. Роберт Коффей 


„.убить меня, содрать ко- 
жу с моей головы и натя- 


нуть мое лицо на свое... 


и народ клевал на такую приманку, ошибочно 
принимая ее за гарантию высокого качества кино- 
ленты. Убедитесь, что каждый придуманный вами 
заголовок четко и недвусмысленно выражает ва- 
шу позицию в отношении рассматриваемой игры. 
Употребляйте броские и бьющие по мозгам ана- 
логии, например: «МЕ Уоиг Га ег ВТЗ» (и не- 
важно, что для вашего папаши-пенсионера аббре- 
виатура «ВТ$» означает «сэндвич с жареным 
языком» - гоаз{ {опдце запамисй). 

Беря интервью, задавайте побольше трудных 
вопросов. Помните, игровой журналист - это аку- 
ла, неустанно охотящаяся за информацией, пере- 
секающая в поисках сенсаций целые океаны вос- 
торженных славословий, которыми всегда кишат 
официальные пресс-релизы, и жадно заглатыва- 
ющая горькие, отвратительные крупицы правди- 
вой информации. Вот несколько вопросов, кото- 
рые помогут вам в трудных ситуациях: «Что вы 
имеете в виду, приглашая меня в буфет?», «А где 
можно взять бесплатную сумку с вашим логоти- 
пом?», «Эта девушка в купальнике, стоящая у ва- 
шего стенда, строит мне глазки, не находите?», 
«Когда будет ленч?», «Вы называете ЭТО че- 
ком?», «Где мои непромокаемые кальсоны?», 
«Вам не кажется, что в этой черной майке с драко- 
ном я кажусь толстым? Можно мне взять во-о-он 
ту, с роботом?» 

Упивайтесь собственным ничтожеством и без- 
надежностью своей жалкой жизни. Но делайте 
это с шиком и стилем. Поймите, сам дракт того, что 
вы - плохо оплачиваемый и хронически недооце- 
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ниваемый эксперт по электронным развлечени- 
ям, - еще не делает вас невероятно крутым чува- 
ком. Укрепляйте свой авторитет среди коллег - та- 
ких же неудачников, как и вы, - перемежая речь 
«чисто журналистскими» шуточками. Например, 
когда приходит время идти на ленч, можно ска- 
зать: «Да, Тому действительно надо поесть, а то 
он прямо здесь и помрет», - и насладиться впол- 
не заслуженным восхищением со стороны своих 
менее расторопных товарищей. 

Выучите имена Святой Троицы игровой жур- 
налистики. Это команды [СН+С], [СЕЯ+\/] и све- 
жий пресс-релиз разработчиков, пришедший к 
вам по электронной почте. 

Чтобы прослыть гением, хвалите странные и 
никому не понятные игры. Для того чтобы полю- 
бить На!-Ё!е и Х-СОМ, большого ума не надо — 
это под силу любому дураку. Но чтобы прослыть 
тонким знатоком и смелым эстетом, которому пле- 
вать на мнение толпы, вы непременно должны 
выбрать какую-нибудь дурацкую игру, в которую 
никто не играет, и при каждом удобном случае 
расхваливать ее на все лады. На всякий случай, 

вот вам небольшой списочек кандидатов на роль 
потенциального кумира: Е!у/пд Негоез, Випези/ога, 
Кай$ Асго$5 Атегса и $тТошег. Я пично еще 
много лет назад отдал свою вечную любовь игре 
Нойумоод Моби! и не жалею об этом. Ну а если 
вы хотите прослыть супер-крутым эстетом, то вы- 
берите какую-нибудь игрушку для сотового теле- 
фона. 

Чтобы прослыть гением, ругайте и опускайте 
популярные и любимые народом игры. Наезжать 
на хиты, в которые все упоенно играют, ничуть не 
менее важно, чем хвалить то, во что не играет 
никто. Каждый раз, когда вы видите вентиляцион- 
ную трубу, говорите, что она напоминает вам о 
Реиз Ех. Говорите окружающим, что На!-Ёе пон- 
равился вам, когда вы играли в него в первый раз 
(многозначительная пауза)... когда он назывался 
Магавоп. Всячески оскорбляйте ТНе 5/т5, назы- 
вая эту игру разрекламированным кукольным 00- 
миком, чья гипертрофированная популярность 
лишь подчеркивает ее вопиющую посредствен- 
ность и безыдейность... Вы удивитесь, как быстро 
вы прослывете крупным знатоком и тонким эсте- 
том в околоигровых кругах. (Предупреждение: как 
только в обществе станет известно, что по ночам 
вы спите на полу кухни, т.к. всю площадь вашей 
спальни занимает эпическая битва между пласт- 
массовыми фигурками из ВаШез{аг Са/асйса и 
З{аг Тгек, весь с таким трудом завоеванный авто- 
ритет тут же улетучится, так что будьте осторож- 
ны и скрывайте от всех подробности своей лич- 
ной жизни.) 

Желаю вам успеха на нелегком пути, выбран- 
ном вами. Помните, что мы - игровые журналис- 
ты - это современные Прометеи, хранители свято- 
го огня и истинной веры, храбрецы, рискнувшие 
выставить свои комплексы, страхи и привязаннос- 
ти на всеобщее обозрение и осмеяние. Удачи! 


ИЛЛЮСТРАЦИЙ РИКА СИЛОКА 
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ЕЕАТГОМ" Е?ООР 


‘Абсолютно плоский экран 
Размер точки 0,24 мм 

Частота развертки 95 кГц 
Экранное разрешение 1600х1200 
У$В-интерфейс 


Инь — 


г.Москва: Атлантик Компьютерс (095) 240-2097; Банкос (095) 128-9022; Березка (095) 362-7840; ДЕЛ (095) 250-5536; Инкотрейд (095) 176-2873; Инфорсер (095) 747-3178; 
КИТ-компьютер (095) 777-6655; Компьютеры и офис (095) 918-1117; Компьютерный салон $М$ (095) 956-1225; ЛИНК и К (095) 784-6618; НИКС (095) 974-3333; 
Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; СКИД (095) 956-8426; Техмаркет Компьютерс (095) 363-9333; Ф-Центр (095) 472-6401; Наке (095) 236-9925; 15М Сотрщегз (095) 319-8175; 
ОГ! (095) 105-0700; РОГАН (095) 755-5557; В-\е (095) 904-1001; г.Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; г.Волгоград: Техком (8442) 975-937; 
г.Воронеж: Сани (0732) 733-222, 742-148; г.Иркутск: Комтек (3952) 258-338; г.Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; г.Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 
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Теперь настраивать яркость легко! 


Инновация от 10 Еес!готис$ для мониторов НОН ВядА! СОТ позволяет быстро 
оптимизировать настройки дисплея для любого приложения. 


№ 
Монитор 5 Ратгоп в ТЭТОВН (197, плоский) 

Монитор 5 Рра\гог х Т7ТОВНИРН (17”, плоский) 
а Фуениия Вл Мен включает 5 реоныие ГЕЖСТ, ФОТО, Злые, и СТаНДЕОРНЫЙ _ 


Каждый обладает уныхальныемы паравнтрами вастройни врность, 
контест м шеееньой течпературы 


РТ рек. Вет Мыски позаолиет пыйборотчна регупьроать арность 
ь ъ повышенной ярносты везаюно оскодать, просто ыднейнно 62 ъашнья, 
в такие свободно передвигать и менять ве разнеры 
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